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ASSEMBLER-PRAXIS AUF ATARI ST 

Roland Löhr 

ein Altmeister der Assembleranwendung. Herausgeber de* Mlktocompi 
Magazins MICRO MAG. veröffentlicht bei tc wl sein« »nuverltne Darstcl 
lung der Assemblerprogrammierung auf ATARI ST' 

Erklärt Grundlagen: 

Begriffe und Werkzeuge der Assemblern tgrammtorunu erforderlich* 

Systemkenntnlssc . systembezogene Erläuterung det bHOOOet 
Befehlsfunktionen 

Zeigt Anwendungen: 

Hantieren mit Assemblern Aulrul von Assemblern, Steuern iluet 
Optionen über Direktiven, Stellungnahme zu teakui ATARI ST 
Assemblern 

Arbeiten in der ATARI ST• Programmiertetigetumg 1**1 
Programme zut Programmentwlcklung. ein I clttie etn Par**» 
das Betriebssystem. BIOSKunklumen, BIOS lonlbiix, 

GEMDOS Toolkit . das erweiterte XBIOS 
Anwenden des Befehlssatzes in Muslerprogrammen lür I, A 
Routinen. Rekutslonen. der, bin Heihenailen, Slai kverwaltung. 

Adressverwaltung, Entscheidungen Schleif enkontttukl«, Unter 
Programme, numerierte Traps, Bedienen von Interfacabausteinen. 

Texlerkcnmmg, lexlveratUnlung. laslalurdekod»etu«»g. tnemory dump», 

Floppy Tests/ Funktkirren, «erteile RS232 Datenübertragung usw 

Entwickelt HÜfsprogranimr 

BIOSToolbax. GEMDOS Toolkit v tun Editor, ein Parser. Arbeiten mit Toolkits. 

Die Programme des Buchs sind auf Diskette vom Autor erhältlich. 

Ein Fachtext ln klarer Sprache mit leserfreundlichem Druckbtld. guter Bilddokumentation und 
umlangisrlchen Listings von Muslerprogrammen (auf Diskette beim Autor erhältlich). 

ca. 300 Selten, Softcover. DM 59.- 
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fawi Verlag GmbH 
Theo Pr os«l Weg 1 
8000 München 40 


DASC'RUCH 


NEU 

DAS „C--BUCH 

(Herold lingerl 

Ein .C'Kurs der Industrie tur lArntSrtilf 
C Konstrukt« Ober 100 Bolspwlt' 
Anspruchss'utl in Test öiklmAU'T.nl, 
ca 500 Seiten. Sotlconer. DM 79. 

UNIX 

(Yetcs, Thomas! US Standardwerk der 
UNIX Piomoierin Y*t« Eine tadikundige 
Übersicht und Einführung In diu Ansuen 
düng. 550 Seiten. Softcover DM 79- 


flCMtHas: 


M68000 FAMILIE. 2 Bd 

Hllf/Nausch. ges 968 Seiten 
Einzige Motoroia-authentische Darstellung 
von CPU-68000 Architektur. Programmie¬ 
rung. Systemaufbauten. Behandelt alle 
68Ö00-Bausteine sowie 68020, 68881 
Bd 1, Grundlagen -F Architektur. 568 Sei 
tea DM 79.- 

Bd 2, Anwendung und Bausteine. 

400 Seiten. DM 69, 


Mein ATAHI Computfi 

Baal raaamlarti • Standard, rk u it.chai 
ATARI U*»r Group* Kompakte A1AKI 400 
B00-System 'fVnphsriirbeschreitxing 
Voo Pooh* McNift Cool». 500 Seiten Soff 
cover DM 59- 

Spruhende Ideen mH ATARI GRAPHIK 

Fröhlicher Lehrstoff in Geometrie und Karben 
lehre eine« amerikanischen Lehrer« mit 
ATARI Graphikmöglichkeiten 
Von Tom Rowlev 224 Seiten Softoover, 

DM 49.- 
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LOGO - 

Jeder kann programmieren 

(Daniel Watt) 

Buch des Jahres in d en USA 
Best rezensiert von Pädagogen und 
deutschen Kultusministerien Ein 
bildreicher Führer durch u.a 
ATARI's LOGO Von Paperfs 
Schüler D. Watt 
384 Selten. A4. DM 59. 

UMWELTDYNAMIK 

30 Programme für kybernetische 
Umwelterfahrungen auf allen 
BASIC-Rechnem Das Buch enthält 
beides: Ein Programmsystem zur 
Simulation eigener Problemformu 
lierungen und 29 kommentierte 
ModeilbetspieW wie Baumsterben. 
Heizungsbedarf. Nahrungsketten 
usw Prospekl anfordern 
Von Hartmut BosseL 480 Seiten. 
Saftcover, DM 59,- 


6502 - Programmieren In Assembler 

Dieses Buch behandelt ausführlich dte 
Assemblersprachen Programmierung für 
den weitverbreiteten Mikroprozessor 6502 
Lance Leventhal. 704 Seiten. Softcover. 
DM 59- 
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Ihr« ATARI ST 
von J.Rudolph 
V»rsand*Rep. 
Ehle»er*tr.7 
3501 Hoof 
Cooputerstudlo 
Frankfurter* 
itraie 311 
3500 Kaisel 
Tel.05601/2539 
ATARI 520 ST* 999.00 

■lt SF 354 1196.00 

ATARI 1040 koapl. 2249.00 
Kurzveraaus 129.00 

ATARI Haut 139.00 

Laufwerk lHb unf. 299.00 
Dlikttatlon 1Kb unf. 429.00 
Dlikitatlon 2Kb unf. 777.00 
Festplatte 21KB 177S.OO 
SchwenkfuA f.Honltore 29.00 
Honochroaaonltor irlln 298.00 
Adapterkabel an St 
ATARI SU Honitor 
RGB Honitor*FuA 
Scartkabel dazu 
OTAJCE/Orlon 1280 
Kabel dazu 

512k Spelchererweiterunt 
lacl.Einbau*Garantle 249. 
Centronics GL? II 
Panasonic K1-P1080 
Citizen 1200 
Selkosha SP 1000A 
STAR HL 10 
Selkosha SL 80AI 


49.00 
555.00 
598.00 
49.00 
899.00 
49.00 

00 
498.00 
549.00 
598.00 
698.00 
745.00 
1275.00 
(24Madeldrucker alt Traktor) 


Druckerkabel 


Epr 

3.5 

3.5* 

3.5' 

3.5" 


r 2764-27256 
1DD 10 Stuck 
1DD 50 Stück 
2D0 10 StUck 
2DD 50 Stuck 


29.00 

249.00 

33.00 

149.00 

42.00 

195.00 



Editorial 



Rainmr Grinda 


Liebe Leser, 

machen Sic sich auch gute Vorsät¬ 
ze für das neue Jahr oder haben Sie 
das aufgegeben, weil Vorsätze ohne¬ 
hin nur bis zum 1. Januar halten? 

Wir wollen von dieser schönen Re¬ 
gel eine Ausnahme machen. Denn 
wir haben uns vorgenommen. Ihnen 
im neuen Jahr mit Atari zu kommen. 
Und ein Stück weit, sprich mit dcrcr- 
sten Nummer, haben wir unser Vor¬ 
haben auch schon in die Tat umge¬ 
setzt: Was Sie in Händen halten, ist 
das neue ATARI magazin Es 
kommt aus einem Verlag, der den 
Anwendern der 8-Bit-Ataris nicht 
unbekannt ist, denn die Zeitschrift 
Computer Kontakt begleitet sic seit 
3 Jahren mit Informationen und Hil¬ 
fen für die tägliche Praxis. 

Das ATARI magazin erscheint in 
Zukunft im Wechsel mit Computer 
Kontakt als unabhängiges Magazin. 
Es soll eine lebendige Zeitschrift für 
alle Atari-Computer werden. Viel¬ 
leicht haben Sie selbst schon die Er¬ 
fahrung gemacht, daß sich eine an¬ 
sprechend gebotene Nachricht leich¬ 
ter aufnehmen läßt. Damit das ATA¬ 
RI magazin auch in dieser Hinsicht 
nicht trocken ist. dafür sorgt Rainer 
Grinda. unser Grafiker. Mit Sprüh¬ 
pistole und guten Ideen gestaltet er 
die Titel und berät unseren Layouter 


bei den Innenseiten. Und damit aus 
dem Ganzen eine runde Sache wird, 
nämlich ein ansprechendes Heft mit 
viel Information Uber die Atari- 
; Computer, dafür sorgt Werner Rätz. 
Er stellt die Beiträge zusammen und 
veranlaßt, daß aus Manuskripten 
Druckseiten werden. 

So versuchen wir. unseren Vorsatz 
fürs neue Jahr zu verwirklichen. Und 
wenn Sie meinen, das sei uns noch 
nicht so gut gelungen, dann schrei¬ 
ben Sic uns. Wir werden Ihre Kritik¬ 
punkte beherzigen. 

Alles Gute im neuen Jahr und viel 
Spaß bis zum nächsten Heft wünscht 

Ihre Redaktion vom 

ATARI magazin 
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Bel Besitzern der Schneider-Computer hot die Firme vortea 
längst einen guten Nomen. Ihre große Stärke sind Speicherer¬ 
weiterungen und Diskettenlautwerke. J etzt hot vorte* eine 
Festplatte für den ST ferUggeeteltL Unser Mitarbeiter H. H. Fi¬ 
scher hat sich die Herd-Disk vor Ort angesehen. 



Computer mit modernen Mikroprozessoren wie der Atari ST 
sind für Grafikanwendungen besonders geeignet. Aber was 
taugt der schnellste Computer ohne entsprechendes Pro¬ 
gramm T Ob das Grafikprogramm "Monostar" dem ST gewach¬ 
sen Ist, lesen Sie In unserem Titelbericht. 



Nuclear Nick Ist nicht das einzige Spiel, das wir für Sie ange¬ 
schaut haben. In unseren regelmäßigen Spieletesta stellen wir 
Ihnen Spiele für alle kleinen und großen Ataris vor und hoffen 
damit. Ihnen die Wahl zu erleichtern. 
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LESERECKE 


Das ATARI magazin 
schafft Kontakte! 

Wer sich mit seinem Computer 
beschäftigt, mochte auch Kontakt 
zu anderen Anwendern. Hier bie¬ 
ten sich die zahlreichen User- 
Ctubs und Benutzergruppen an 
Oese Clubanschriften. Neugrun¬ 
dungen. Termine, Nachrichten 
und ander Informationen aus der 
Szene wollen wir an unsere Leser 
über diese Kontaktseite weiterge¬ 
ben Ausführliche Clubvorstellun- 
gen sind ebenso möglich, wie 
Kurzinfos, Änderungen oder Kon- 
laktgesuche. 

Wer also omen User-Oub leitet 
oder gründen will, wer Kontakte 
zu anderen Computerfreaks 
sucht oder wer besondere Aktivi¬ 
täten melden kann, sollte uns 
schreiben. 

Unsere An schritt 
ATARI magazin 

Postfacn 1640. 7518 Bretter 


Kiel 

Unser Atari-Club sucht noch 
Mitglieder. Wir sind derzeit 19 
User, die entweder einen 600/ 
SOOXLbzw. einen 130XE besit¬ 
zen. Bei genügend großer Mit- 
glicdcrzahl ist eine monatlich 
erscheinende Club-Zeitung ge¬ 
plant. Ansonsten bieten wir ei¬ 
ne Soft- und Hardware-Ver¬ 
mittlung an. auch eine eigene 
Software-Bibliothek ist vorhan¬ 
den. Wir klären auch Fragen 
von Mitgliedern. Info gegen 80 
Pf. Rückporto. Anfragen aus 
dem ganzen Bundesgebiet sind 
willkommen! 

Michael Schot/ 

AdotfMr 42 
2300 Kiel 1 


ATARI 1029 
★ HARDCOPY ★ 


• Ausdruck ei vier Gröfleo: 

Von Oer Postkarte Dis zur vollen 
DINM-Seite 

• Ausdruck inve<-tie<l 

• Ausdruck gespiegelt 

• Ausdruck inv ivxfgutp 

• Ausschnittvergrößerung 

• Ausdruck und Speichern des 
Ausschnitts 

Demos in Ongnatgroße kostenlos. 
Diskette XL/XE 64 KByte 

40.- DM Bcadkirva 

SdwnerSctwck 00» NecnneMr» (• 6 - OM) 


Jürgen Dörr 

Einsteinstraße 6 
6520 Worms 26 
Tel. 06241/341 40 


Vellmar 

Unser Club sucht Mitglieder, 
die Interesse an der Arbeit mit 
XL/XE (später auch ST) ha¬ 
ben. Wir besitzen 800XL. zwei¬ 
mal 1050. 1027 und Panasonic 
KX-P1080. Touch Tablet sowie 
eine Programmbibliothek mit 
1080 Programmen stehen zur 
Verfügung. Unser Info er¬ 
scheint jeden Monat als Club¬ 
diskette zum Preis von 4.- DM. 
Ein Mitgliedsbeitrag wird nicht 
erhoben. 

Auri-Uver-t.lub 
Paul Scik 
Wevtrmg 9 
3502 Vellmar 

Lippstadt 

Wir sind vermutlich ein Club 
mit den gleichen Interessen wie 
alle anderen und suchen 
Gleichgesinnte im Raum Lipp¬ 
stadt, Rielberg. Mastholte und 
Umgebung. Wir besitzen Atari 
400 bis 130XE mit 16K Bibo- 
mon, Diskette, Casscttc, einen 
Epson FX80 und eine umfang¬ 
reiche Bibliothek mit jeder Art 
von Programmen. Wir suchen 
keine Leute, die postlagernd ar¬ 
beiten und nur Programme ab- 
stauben wollen. Wir erheben 
keinen Club-Beitrag und keine 
Portogebühren. Wir wollen 
Programme tauschen. Proble¬ 
me Ibsen und Tips und Tricks 
wcitcrgcbcn. Bei uns gibt es 
keine Altersgrenze. Für uns 
sind die Freaks richtig, die mal 
schnell mit dem Fahrrad oder 
dem Auto Zusammenkommen. 
(Abholung ist auch möglich.) 

Marlin Schiller 
Schillers» 58 
4835 Riclbcrg 3/Maubulte 


Hamburg 

Wir vom Delmonico User 
Club Hamburg nehmen noch 
Mitglieder auf. Wir bieten die 
Clubzeitschrift "Bitbytcr" 

(vierteljährlich). Public-Do- 
main-Software. clubeigene 
Software, Kontaktvermittlung 
und Erfahrungsaustausch. Es 


wird ein Beitrag von 40.- DM 
pro Jahr erhoben. 

Dclmomco Uver Club Hamburg: 

Niklas Nebel 
Schloßstr 100 
2000 Hamburg 70 

Cuxhaven 

Die Mitglieder unseres Clubs 
wohnen fast alle außerhalb von 
Cuxhaven. Daher veranstalten 
wir keine Clubtreffen. Wir ha¬ 
ben aber gute Beziehungen ins 
europäische Ausland. Unser 
Interesse gilt den Atari-8-Bit- 
Computcrn. Alle zwei Monate 
erscheint eine Clubzeitschrift, 
deren Bezug im Clubbeitrag 
(10.-DM im Vierteljahr) ent¬ 
halten ist. Unsere Software¬ 
bibliothek bietet die Möglich¬ 
keit, Programme leihweise ko¬ 
stenlos zu beziehen. 

Auri-Uvcr-Ctub Cuxhaven 
HOfcnweg 24 
2190 Cuxhaven 1 


Ostfriesland 

Der ST-Uscr-Club Ostfries- 
land besteht seit Anfang Sep¬ 
tember 1986. Sein Ziel ist der 
Informations- und Erfahrungs¬ 
austausch zwischen ST-Bcsit- 
zern. Wir helfen bei Problemen 
mit Hard- und Software und 
sammeln sämtliche Public-Do- 
main-Softwarc. die jedem Mit¬ 
glied kostenlos zur Verfügung 
steht. Eine eigene Clubzeit¬ 
schrift ist momentan nicht ge¬ 
plant. Unser Informationsblatt 
senden wir Ihnen gerne ZU. 
Auch in Aurich gibt cs einen 
ST-Club, mit dem wir in Zu¬ 
kunft Zusammenarbeiten wer¬ 
den. 

ST U»cr Club (Ktfricüaml 
Detlef Koppclkamm 
Diivlcrwcg 30 
2951 Nortmoor 

Waldau 

Der Atari-C'ommodore-Club 
Waldau sucht Mitglieder, die ei¬ 
nen 8-Bit-Atari oder einen 
Commodorc besitzen. Wir bie¬ 


ten ein Gubmagaztn (alle zwei 
Monate), ein vierteljährliches 
Magazin für Atari XL/XE. eine 
Programmbibliothek, eine Ba¬ 
steiecke usw . Der Clubbeitrag 
beläuft sich auf 15.-DM pro 
Halbjahr. 

A tanCommodorc-Club Waldau 
c/o Markus Kopp 
Angcrwcg I 
6483 Vohcmtrauß 2 


Berlin 

Bei uns kann jeder mitma¬ 
chen. der einen Atari mit 8 Bit 
besitzt. Alle zwei Monate ge¬ 
ben wir eine oder zwei Maga¬ 
zin-Disketten heraus und besit¬ 
zen auch eine Softwarebiblio¬ 
thek. An einer Clubzcitschrift 
arbeiten wir noch. Der Clubbei¬ 
trag belauft sich auf 10.-DM für 
zwei Monate. 

Alan-Club Berlin 
Thuma« (iutthat 
Schäfervif. 5 
1000 Berlin 20 


Hallo Atari User! 

Wir wollen im Raum GF. 
WOB. BS und WF einen Com- 
putcr-Gub gründen. Auch eine 
Club-Bibliothek sowie Club- 
Treffs mit Unterhaltung und 
Erfahrungsaustausch sind ge¬ 
plant. 

Oliver Hamann 
Gladiolen weg 2 
3170 Gifhorn 

Mein Freund und ich sind 
beide 14 Jahre alt und suchen 
Kontakt zu anderen Atari-800- 
XL-Bcsitzcm mit Datasctte 
oder auch Floppy. Sie sollten in 
unserem Alter sein und auch im 
Raum Duisburg wohnen. 

Daniel Dommnch 
Sandgrube 3 
4100 Duttburg 11 

Ich suche Kontakt zu ande¬ 
ren Atari-WKLXL-Besitzcrn mit 
Datasctte. die möglichst im 
Raum HSK oder Korbach-Wil¬ 
tingen wohnen sollten. 

Heiko Dittkrivt 
Bcelhuvcnvir. 47 
5789 Medebach 

ATAn rruoasri I S 
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Karate Kid II 

Eine Vorankündigung der 
PSI. Marketing Ltd. aus Eng¬ 
land sorgt zur Zeit dafür, daß 
manche Besitzer eines Atari ST 
ungeduldig auf die Erscheinung 
eines Programms warten Die 
Rede ist von "Karate Kid II". 
benannt nach dem erfolgrei¬ 
chen Kinohit. 

Eine lauffähige Version des 
Programms konnte uns PSL 
noch nicht zur Verfügung stel¬ 
len, wohl aber eine Demo-Dis¬ 
kette. auf der einige Spielsze¬ 
nen und Hintergrundbilder und 
ein wenig Sound abgespeichert 
waren. Wir können also hier 
noch keinen Testbericht brin¬ 
gen. 

Um die ST-Besitzer auf “Ka¬ 
rate Kid" einzustimmen. haben 
wir - auch zur Überbrückung 


der Wartezeit - einen Screen 
Shoot ausgesucht. der die fanta¬ 
stische Grafik des Programms 
zeigt. Mehr von "Karate Kid 
n*\ sobald uns das Programm 
vorliegt. 

Rolf Knorre 

Atari zwei 
hoch fünf 

Es ist längst kein Gerücht 
mehr, daß Atari mit einem neu¬ 
en Rechner auf den Markt kom¬ 
men will, der auf einer höheren 
Ebene an den Erfolg des Atari 
ST anknüpfen soll. Ursprüng¬ 
lich für Ende dieses Jahres ge¬ 
plant. soll nun im Frühjahr 
1987, möglicherweise zur Cc- 
Bit. der neue 32-Bit-Atari TT 
erscheinen. Das Herz der neu¬ 
en Maschine wird ein Motorola 


68020 sein, getaktet mit 12.5 
Mhz. Die Grafikauflösung soll 
1024x1024 Punkte betragen. 

Der Atari TT wird mit zwei 
Betriebssystemen ausgestattet 
sein, mit einem Unix-Ab- 
kömmling sowie dem Atari-ei¬ 
genen TOS. An IBM-Kompati- 
bilität ist laut Atari-Chefent¬ 
wickler Shiraz Shivji auch beim 
neuen TT nicht gedacht. 

Auch das Preis/Lcistungs- 
Verhältnis wird stimmen. Wie 
verlautet, soll die Grundkonfi¬ 
guration nicht mehr als 2500.- 
bis 3000.- DM kosten. 

Spezielles 

Druckerpapier 

Eine minderwertige Hardco¬ 
py nach mühevoller Textarbeit 
wird wohl jeden enttäuschen. 
Gewöhnliches Druckerpapier 
hat eine zu grobe Oberfläche, 
um bei Matrixdruckern einen 
wirklich sauberen Ausdruck zu 
liefern. Wesentlich verbessert 
wird er durch das spezielle He- 
pa-Schönschrcibpapicr. Schrift 
und Grafik werden konturen- 
schärfcr und sauberer wieder¬ 
gegeben. 

Auf den ersten Blick ist die 
feinere und glattere Struktur 
des Papiers zu erkennen. Da¬ 
durch lassen sich über einen 
Matrixdrucker mit Schön¬ 
schriftmodus selbst Geschäfts¬ 
briefe erstellen, die ein saube¬ 
res und klares Erscheinungsbild 
aufweisen. 


250 Blatt im DIN-A4-Format 
sind zum Preis von 16.90 DM 
erhältlich. 

Hcpavenanti H Paust 
Parkuraße 18 
HMJ Manchen 2 

Software 
des Jahres 

Bereits seit 3 Jahren wählen 
Fachjournalisten aus sieben 
Ländern die Software des Jah¬ 
res. In den Kategorien Unter¬ 
haltung. kommerzielle und 
technisch-wissenschaftliche 
Software sowie Software Tools 
werden Programme ausge¬ 
sucht. die nach Meinung der Ju¬ 
ry hinsichtlich Leistungsfähig¬ 
keit und Bcnutzcrfrcundlich- 
keit aus der Masse herausragen. 

Gewählt wurden in diesem 
Jahr im Bereich der Unterhal¬ 
tung "The Hitchhiker's Guide 
to the Galaxy”. in der Katego¬ 
rie der kommerziellen Software 
“Javclin". eine Datenbank mit 
neuem Konzept. Auf dem tech¬ 
nisch-wissenschaftlichen Ge¬ 
biet wurde das CAD-Pro- 
gramm "AutoCad" ausgezeich¬ 
net. das. wie ‘Turbo-Pascal" 
bei den Tools, nicht zum ersten 
Mal zur Software des Jahres ge¬ 
wählt wurde. 

Frei-Programme 

Vor allem aus Amerika 
stammt eine Vertriebsmethode 
für Software, die unter dem Na¬ 
men Shareware, Public Domain 


^j^Ächtung HändlerT^L^ 

Npuii’c Ständi 9 die neuesten 

IlCW O Programme für alle 

NPlüf ’C Q^ngigen Rechner 
IlCW 5 (Commodore C16, 

C64/128, Amiga, CPC, 
IlCW O Sinclair, Atari, ST) 

New’s Softwarevertrieb 
Inhaber Kart-Heinz Klug 
Händler-Tel. 0211/489530 


Safiwiio 

Atari ST TR" 


m 

Werkzeuge der 
^omjputer^raflk 


PICOP 2.0 

ein Tool, auf da« keiner verzichten kann, der mit 
den Qraflkprogrammen NEOCHROME, DEGAS 
und DOODLE arbeitet. Nur S4.50 DM 

PANIP 1.0 

die Fortsetzung unterer Toolterle, bringen Sie 
Bewegung ln Ihre Bilder. Nur 124.SO DM 
Fordern Sie kostenlose Informatio n anlll _ 

ADVENTURE - SOFT I Sonderangebot!!! I 

'-■■■ibeide Tools 

G. Moehle Telefon 06182/69709 1 90 DM 

Postfach 1029 - 6462 Hainburg 1 


6 I ’r-lT VJU1.V. 
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oder zu deutsch Frei-Program- 
me auch bei uns bekanntgewor- 
den ist Programme werden 
entweder völlig kostenlos abge¬ 
geben oder der Benutzer wird 
gebeten, freiwillig einen vorge¬ 
schlagenen Betrag zu bezahlen, 
wenn er das Programm nützlich 
findet. Dafür erhält er Updates 
und weitere Informationen. 
Dieses Konzept erfreut sich 
steigender Beliebtheit und 
Nachfrage, da die Programme 
oft eine ebenbürtige oder besse¬ 
re Alternative zu konventionell 
angebotenen sind. Allerdings 
konnte es sich, was das Ange¬ 
bot betrifft, in Deutschland 
noch nicht so recht durchset¬ 
zen. 

Die Firma EcoSoft, Vertrei- 
ber solcher Software. ruft daher 
die Programmautoren auf. ihre 
Produkte für diese Vertriebsart 
zur Verfügung zu stellen. Inter¬ 
essenten wenden sich an: 

ÜcoSoft 
Kuiscrvtraßc 21 
7890 WiiliKhut-Tienpen 
Telefon 07751/7920 

Neues für die 
Tasche 

Bei den kleinsten Computern 
baut die Firma Sharp ihre füh¬ 
rende Stellung weiter aus. Auf 
der Orgatechnik wurden drei 
neue Pocket-Computer vorge¬ 
stellt, von denen zwei speziell 
auf die Bedürfnisse bestimmter 
Branchen zugeschnitten sind: 
Der PC 1425 hat bereits viele 


Statistikfunktionen integriert, 
der PC 1262 ist für Banken und 
Versicherungen gedacht. Das 
Einstcigcrmodcll (unser Bild) 
soll zum kleinen Preis an den 
Computer heranfuhren. Es be¬ 
sitzt einen Speicher von 2 
KByte und 71 Basic-Bcfchlc. 

Tschernobyl 

macht’s 

möglich! 

Die Firma Genitron Instru¬ 
ment zeigte auf der Hobby 
Elektronik 1986 in Stuttgart ein 
Strahlenmeßgerät zum An¬ 
schluß an den Heimcomputcr. 
Eignen soll es sich sowohl zur 
ständigen Überwachung der 
Radioaktivität, etwa in der Um¬ 
gebung von Atomkraftwerken, 
als auch zur Untersuchung von 
radioaktiven Rückständen in 
Lebensmitteln. Über einen 8- 
Bit-Userport werden die Daten 
cingclcscn und in Basic weiter¬ 
verarbeitet. 

Brandneu: 

LDW-Basic- 

Compiler 

15 Monate Entwicklungszeit 
wurde in den neuen LDW-Ba- 
sic-Compiler aus den USA in¬ 
vestiert. Der amerikanische 
Softwarehersteller Logical De¬ 
sign Works in Califomien will 
damit alles Dagcwcscnc in den 
Schatten stellen. Der Compiler 


ist kompatibel zum ST-Basic, 
soll aber bis zu 95mal schneller 
ablaufende Maschinenpro¬ 
gramme erzeugen. 

Weitere Leistungsdaten: 

- Fließpunkiarithmctik mit 
doppelter Genauigkeit 

- Arraygrößc unbegrenzt 

- Unterstützung von 
GEMSYS- und VDISYS- 
Aufrufen 

- Keine Zeilennummem 
erforderlich 

- Dateien mit freiem Zugriff 

- Programme bis 30000 Zeilen 
Basic-Code 

- CHAIN und COMMON 
werden unterstützt 

- Symbolische Labels sind 
implementiert 

- Compiliergeschwindigkcit: 
180 Zeilen/min 

- Mcnügcstcucrtc GEM- 
Applikation 


- Kein Kopierschutz 

Der Compiler wird dem¬ 
nächst auch bei uns verfügbar 
sein. Ein ausführlicher Testbe¬ 
richt folgt im nächsten ATARI 

magazin. 


Space Shuttle 

Von der Firma, die zur Zeit 
noch an "Karate Kid II” arbei¬ 
tet. haben wir ein weiteres De¬ 
mo bekommen. Das Programm 
wird den Titel "Shuttle" oder 
"Space Shuttle" tragen. Auch 
hier liegt noch keine lauffähige 
Version vor. Es soll sich jeden¬ 
falls um eine Shuttle-Simula¬ 
tion auf den ST-Computem 
handeln. Ein Test folgt, sobald 
das Programm vorliegt. 

Rolf Knurre 



Für andere Computer lat "Space Shuttle" bereite 
verfügbar. Jetzt wurde die Weltraumalmulatlon auch für 
den ST angekündigt 


DATENKASSETTEN 


DISKETTEN 


Deutsch«* Miwkenband 
alle Großen von C0-C93 lieferbar, 
r B CIO ab DM 0,60-DM 0,04 
Copy-Sennce. 

Lautend Sonderangebote, 
interessant auch für 
Wiederverkäufen 


3,5 Atari 520/260 
Preis aul Anfrage 
5 ’A HC/PC Preis auf Anfrage 
tO Disketten 5.25 HC/PC 
In Pfastikboi (transparent o 
farbig) Preis auf Anfrage 

fmM naMMt SO Stuck 

5.25 Diskeltenkopien aut 
Anfrage. 

Holschuh Tapes 

Keftenstr. 67,6t 40 Bimsheim 
Tel. 062 51/6 26 65 


Atari • Atari • Atari • Atari 


Elektronische Schaltungen konstruieren mit dem ATARI 

BilQscrvrmonentiertes Arbeiten mrt dem Joystick. 

Widerstand. Kondensator. Diode. Transistor, Gatter. 

Inverter. ICs usw. 

- Drucket-Hardoopy 

- Laden und Saven auf Diskette 

- Bauteilebibliothek fuhren usw 



ATARI 

XL/XE 64K 

40.- DM 

inkl. Versand 
Be stel lung: 
Schein/Scheck, 
Info kostenlos! 
Nachnahme 
♦ 6- DM 

Jürgen Dörr 

Etnsteinstr. 6 
6520 Worms 26 
*06241/34140 
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20-MByte-Platte 

Ein Bericht rund um die neue vortex-Harddisk für den ST 


G l utc Nerven muß man ha¬ 
ben. will man mit Produk¬ 
ten aus dem Hause Atari 
konkurrieren. Und genau diese 
scheint die Firma vortex immer 
noch zu besitzen. Ihr neues Pro¬ 
jekt. eine 3.5"-Festplatte mit 20 
MByte Kapazität für den Atari 
ST. dürfte durchaus gute Chan¬ 
cen haben, der Atari-Festplatte 
Marktanteile abzujagen. 

Da Oualität kaum allein durch 
Werbung an die Abnehmer her¬ 
anzutragen ist. sind Berichte der 
Fachzeitschriften oft auslösender 
Faktor für Erfolg oder Mißerfolg 
eines Produkts. Das heißt aller¬ 
dings nicht, daß da irgendwelche 
Gelder Wunder wirken. Damit 
kann man höchstens Werbeflä- 
chen mieten, in denen man dann 
fast alles behaupten darf. Ein Be¬ 
richt entspringt immer noch dem 
Wunsch, den Lesern gute Pro¬ 
dukte vorzustellen, und nicht et¬ 
wa dem unsinnigen Verlangen, 
eine Firma zu ruinieren oder in 
den Himmel zu loben. Summie¬ 
ren sich einmal irgendwelche Ne¬ 
gativleist ungen zu unerträglichen 
Rekorden, so kann das schon zu 
ein paar kritischen, wenn nicht 
sogar die Käufer warnenden 
Worten führen. Produziert eine 
Firma aber ständig Positives, so 
wird es weitaus schwieriger, die¬ 
ses auch glaubhaft darzustellen, 
ohne in den Verdacht eines 
Marktschreiers zu geraten. Es 
handelt sich hier also um keinen 
fairen Vergleich, sondern um die 
Vorankündigung eines neuen 
Produkts. 


Die preislich äußerst günstige 
Atari-Harddisk ist sicher keine ! 
schlechte Sache. Die Bezeich¬ 
nung billig wird - weil mißver¬ 
ständlich — bewußt vermieden. 
Aber wie schon bei den Laufwer¬ 
ken für die CPCs der Firma 
Schneider, hat vortex die Nase 
wieder mal ein bißchen weiter 
vorne. Wie die vortex-Leute es 
allerdings schaffen, in einer Zeit 
der ständig wechselnden Compu¬ 
tergenerationen so ruhig an die 
Entwicklung von Hitcch heran¬ 
zugehen. bleibt auch weiterhin 
ein Geheimnis. Das Qualitäts¬ 
versprechen des Stempels "Made 
in Germany" bleibt allem An¬ 
schein nach auch bei der 20- 
MByte-Harddisk gewahrt. Im 
Moment existieren zwar erst Pro¬ 
totypen, aber die funktionieren 
schon überzeugend. Lediglich 
ein paar Kabelbrücken müssen 
noch ins Platinenlayout über¬ 
nommen werden. Geplant ist der 
Start der Auslieferung ohne alle 
Eile für Mitte Dezember 1986 
frei nach dem Motto: kein Fest 
ohne Festplatte. Aber die Gans, 
die die Festplatte zieren soll, 
wird bis zum letzten Tag gemä¬ 
stet. Für den neuen Schneider¬ 
PC gibt es die Festplatte schon 
zum Einstecken in den IBM- 
Schlitz. Auch die 5.25”-Floppy- 
Stationen für den Schneider wa¬ 
ren Dank ihrer Zuverlässigkeit 
ein voller Erfolg und ein erster 
Test für das vortex-Knowhow. 

Geboten wird dabei so einiges, 
von den 20 MByte des zusätzli¬ 
chen freien Speichers mal ganz 


abgesehen, denn allzuviel ist das 
ja auch wieder nicht, eher die un¬ 
terste Grenze. 10-MBytc-Platten 
sind noch nichts Ganzes, aber 
schon nichts Halbes mehr. Der 
eine oder andere Computerbesit¬ 
zer oder EDV-Beschäftigte dürf¬ 
te wohl schon von Größenanga¬ 
ben um die 300 MByte gehört ha¬ 
ben. die bei den CD-ROMs zu 
erwarten sind. Atari will da ja lo¬ 
gischerweise auch mitmischen. 
Daß es auch noch größere Daten¬ 
banken gibt, soll hier nicht inter¬ 
essieren. 

Was also die Kapazität betrifft, 
dürften die 20 MByte für viele 
Anwendungen vollkommen aus¬ 
reichen. Vor allem kleine und 
mittlere Betriebe werden hier ge¬ 
nügend Platz für ihre Kunden¬ 
stammdaten und ihre Lagerver¬ 
waltung finden. Und obwohl es 
sich bei den STs sicher um astrei¬ 
ne Anwendermaschinen handelt, 
so verfügen sie doch über hervor¬ 
ragende Eigenschaften zur Spie¬ 
leprogrammierung. Was anderes 
als eine Anwendung ist eigentlich 
ein Spiel? Auf 20 MByte lassen 
sich ganz schön viele Bilder oder 
Sprites und anderes Zubehör un¬ 
terbringen. Wozu noch mühsam 
Grafik entwerfen? Szenario und 
Figuren einfach mit der Videoka¬ 
mera aufnehmen, digitalisieren, 
das übliche Maschinenprogramm 
dazu, alles auf ein paar Disketten 
für den Versand verpackt und 
beim Endverbraucher mit einem 
Kopierprogramm einmal auf 
Harddisk überspielt, würde der 
Unterhaltungselektronik zu 
mehr Ansehen verhelfen. 

Allein schon der Aufbau der 
vortex-Festplattcnstation ist be¬ 
eindruckend. Das schlichte, aber 
solide Stahlblechgehäuse ist in 
mattem Atari-Grau lackiert-die 
exakte Farbmischung scheint 
nun gefunden und umschließt si¬ 
cher Festplatte. Controller- und 
Adapterkarte sowie das Netzteil. 
Durch die kompakte Bauweise 
konnten die Maße des 3.5"-vor- 
tex-Floppylaufwerks beibehalten 
werden. Dies entspricht in der 
Länge etwa einer Stange Zigaret¬ 
ten (die Harddisk kostet zwar 
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mehr Geld, schadet der Gesund¬ 
heit aber weniger) und im Um¬ 
fang einer Musikcassettenhülle. 
Kurz gesagt, die Station benötigt 
kaum Platz. 

Das Gehäuse selbst ist zwar ein 
bißchen länger geworden, dafür 
fehlen aber die Kühlrippen, die 
bei der Floppvstation an der 
Rückwand befestigt sind. Diese 
wurden durch ein beinahe ge¬ 
räuschloses Gebläse ersetzt, wel¬ 
ches im Netzteilblock integriert 
werden konnte. Man muß sein 
Ohr schon dicht an die geschützte 
Ausblasöffnung halten, um ein 
deutliches Geräusch wahrneh¬ 
men zu können. Die Menge der 
ausgestoßenen Luft läßt aller¬ 
dings eine gute Kühlung vermu¬ 
ten. Die geräuschlose und gut ge¬ 
leitete Luftumwälzung kann ru¬ 
hig als ein Kriterium für Kaufent¬ 
scheidungen herangezogen wer¬ 
den. 

Die bei Festplatten gewohnte 
schwarze Kunststoffront mit 
Schlitzen für den Lufteinlaß ent¬ 
fällt. Die Luft wird nunmehr 
durch eine geeignete Öffnung am 
vorderen Ende des Gehäusebo¬ 
dens angesaugt. Dank der vier 
Gummifüße ist für ausreichende 
Bodenfreiheit gesorgt. Die Front 
selbst wird nur noch durch die 
Power-on-Leuchtdiodc durch¬ 
brochen. Verwechslungen mit ei¬ 
nem Floppylaufwerk dürften da 
wohl kaum Vorkommen. 

Für den eigentlichen Betrieb 
ist dies jedoch nicht entschei¬ 
dend. Da zählt schon eher die ge¬ 
ringe Leistungsaufnahme und die 
volle Kompatibilität zur Atari- 
Harddiskstation. Man muß diese 
also nicht zähneknirschend ver¬ 
kaufen. Vielmehr ist eine Back¬ 
up-Harddisk für wichtige Ge¬ 
schäftsdaten durchaus von Nut¬ 
zen. wenn auch ungewöhnlich. 
Tapestreamer sind schließlich 
auch nicht gerade billig und bei 
der täglichen Arbeit überhaupt 
nicht nutzbar. Lediglich bei den 
Datenträgern lassen sich da ein 
paar Mark sparen, die aber durch 
einen eventuellen hohen Zeitver¬ 
lust meist wieder abgegolten wer¬ 
den. Zudem bieten sich Disket¬ 


ten-Backups an. Bei Kapazitäten 
von 1 MByte und mehr halten 
sich die Kosten durchaus in 
Grenzen. 20 Disketten sind si¬ 
cher noch im Budget enthalten. 

Auf 

der in ihren Ausmaßen wirklich 
winzigen Festplatte, die so klein 
sein muß. damit sie auch auf eine 
Slotkarte für IBM und Kompati¬ 
ble paßt, ist die Controllerkarte 
angebracht. Sie läßt einen klaren 
Aufbau erkennen. Über dieser 
wiederum sitzt noch die Adapter¬ 
karte. die die Kommunikation 
mit der DMA-Schnittstelle des 
Computers ermöglicht. Auch 
diese ähnelt durch ihre aufge¬ 
räumte Architektur einem Vil- 
len-Vorort irgendwo in Ameri¬ 
ka. Mit drei Dip-Schaltern kann 
der Adapterkarte eine Device- 
Nummer von null bis sieben zu¬ 
geordnet werden. Dadurch ist 
der Anschluß und der Betrieb 
von bis zu acht Festplatten 
gleichzeitig möglich. Denkbar 
wäre dann ein Fcstplattenarchiv 
anstelle der bisher üblichen Dis¬ 
kettenboxen. Die 20-MBvtc-Sia- 
tion selbst ist einfach und schnell 
mittels des zum Lieferumfang ge¬ 
hörenden Kabels an der DMA- 
Buchse eines Atari-Computers 
angeschlossen. Einfach einstek- 
ken, fertig! 

Die auf 3.5"-Diskette mitgelic- 
ferte Treibersoftware kopiert 
man sich am besten in einen Au¬ 
to-Ordner, dann wird die Fest¬ 
platte nach dem Einschalten oder 
einem Reset des ST gleich einge¬ 
bunden. Alle notwendigen Para¬ 
meter sind nach der Erstinstalla¬ 
tion auf dem Bootsektor der Plat¬ 
te enthalten. Man kann die Fest¬ 
platte in bis zu vier logische Lauf¬ 
werke unterteilen, was die Über¬ 
sichtlichkeit unbedingt erhöht. 
Auf dem Desktop erscheint dann 
für jedes dieser Laufwerke ein 
Icon mit der Unterschrift Hard¬ 
disk und einem Kennbuchsta¬ 
ben. 

Weiter vorne im Text wurde 
schon einmal angesprochen, die 
eventuell schon vorhandene Ata¬ 
ri-Harddisk als Backup zu ver¬ 
wenden. Denn in Punkto Ge¬ 


schwindigkeit will vortex einfach 
an das Maximum heran. Sage 
und schreibe 970 KByte pro Se¬ 
kunde werden da von oder zum 
Computer geschaufelt. Der 
DMA-Baustein schafft gerade 1 
MByte pro Sekunde. 

Aufgezeichnet wird im 
RLL2.7-Format. Die mittlere 
Zugriffszeit der vortex-Station 
liegt bei 80 Millisekunden. Egal 
wo der Schreib-/Lcsekopf gerade 
steht, die Logik benötigt durch¬ 
schnittlich 80ms. bis sie ihn an 
der erforderlichen Stelle positio¬ 
niert hat. 


Produkte mit diesen Qualitäts- 
merkmalen lassen auf eine gute 
Zusammenarbeit zwischen Hard- 
und Softwaretechnikem schlie¬ 
ßen. Und auch die Marketing¬ 
fachleute scheinen ihr Handwerk 
zu verstehen. Das Haus vortex ist 


Neben die 
Maus gelegt: 
Spitzen¬ 
leistung 
en miniature 



unbedingt zu den Firmen zu zäh¬ 
len. die das Image der Computer¬ 
branche tüchtig aufpolicren und 
dies nicht nur im Inland. Auch 
Franzosen und Engländer wissen 
inzwischen das schwäbische 
Knowhow zu schätzen. 

Zieht man einmal die wirklich 
nützliche MS-DOS- oder auch 
CP/M-Software zum Vergleich 
heran, so dürfte dem ST und al¬ 
lem Funktionstüchtigem, was mit 
ihm zusammenhängt, wohl eine 
brauchbare Zukunft beschieden 
sein. Das Image des ST wird vom 
blitzgescheiten Außenseiter zum 
Minimalstandard hinüberwech- 
seln. 

H. H. Fischer 
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Praktische 

Hilfen 

Der Umgang mit den Speichermedien RAM-Disk und 
Harddisk wird mit diesen Programmen erleichtert 


D l ie Begriffe RAM-Disk 
' und Harddisk tauchen in 
Zusammenhang mit Com¬ 
putern immer wieder auf. Durch 
die hervorragende Hardware- 
Ausstattung der ST-Computer 
werden ihre Benutzer besonders 
häufig damit konfrontiert. Ich 
will hier nicht alle Möglichkeiten 



dieser beiden Speichermedien 
ausleuchten und auch keine tech¬ 
nischen Details bringen. Gerade 
Computer-Neulinge werden aber 
natürlich nicht genau wissen, was 
mit obigen Begriffen gemeint ist. 
Für diese Leser möchte ich doch 
kurz eine grobe Erläuterung ge¬ 
ben. 

Bekanntlich benötigt man für 
ein Laufwerk Disketten zur Da¬ 
tenspeicherung (bei Atari im 
Format 3,5"; andere Formate 
sind z. B. 3" für den CPC und den 
Joyce von Schneider und 5,25" 
für IBM - und kompatible Com¬ 
puter bzw. Laufwerke). Nach 
Formatierung kann die Diskette 
Datenmengen von 360 bis 720 
KByte (und mehr) fassen. Für 
den normalen Heimanwender 
reicht diese Speicherkapazität in 
der Regel völlig aus. 

Anders sieht es aus. wenn man 
den ST auch beruflich cinsetzt. 
Wer damit z.B. Buchhaltung 
macht oder eine Datenbank zur 
Lagerhaltung oder Adressen- 
speichcrung anlegt, sieht sich un¬ 
ter Umständen zu häufigem Dis- 
kcttenwechsel gezwungen. 


Hier kann die Harddisk Abhil¬ 
fe schaffen. Für die ST-Compu- 
ter gibt es mittlerweile verschie¬ 
dene Ausführungen von 10 bis 
weit über 100 MByte. Die Hard¬ 
disk ist vom Aufbau her einem 
normalen Diskettenlaufwerk 
vergleichbar. Allerdings können 
hier keine Disketten eingelegt 
werden. Im Innern des Gehäuses 
rotiert eine sogenannte Festplat¬ 
te, die vom Anwender nicht ent¬ 
fernt werden kann. Da die Hard¬ 
disk mit wesentlich höherer Ge¬ 
schwindigkeit arbeitet als ein 
normales Laufwerk und die Da¬ 
ten dichter gepackt werden, sind 
sehr hohe Speicherkapazitäten 
möglich. 

Der Umgang mit einer Hard¬ 
disk ist eigentlich sehr einfach. 
Sie wird wie ein normales Lauf¬ 
werk angesprochen, kann also 
zum Speichern und Laden von 
Daten verwendet werden. Das 
Laden erfolgt schneller als beim 
Diskettenlaufwerk. Trotzdem 
muß der Anwender einige Dinge 
beachten, die ihm vielleicht neu 
sind. 

Unterstützung bietet das Pro¬ 
gramm "Harddisk Help” der Fir¬ 
ma G DATA, das zwei Haupt¬ 
funktionen besitzt. Die Funktion 
TREE dient dem Anlegen und 
Ausgeben eines übersichtlichen 
Inhaltsverzeichnisses der Hard¬ 
disk. Man kann sich leicht vor¬ 
stellen. daß bei einer Datenmen¬ 
ge von vielleicht 20 MByte der 
Überblick schnell verlorengehen 
kann. Die Ausgabe des Inhalts¬ 
verzeichnisses kann über Bild¬ 
schirm oder Drucker erfolgen. 


Wesentlich wichtiger ist die 
zweite Funktion, die die Bezeich¬ 
nung BACKUP trägt. Bei nor¬ 
malem Einsatz ist die Harddisk 
unproblematisch. Trotzdem 
kann es zu dem berüchtigten 
Headcrash kommen. Da Fest¬ 
platte und Schreib-/Lescköpfe 
mit enormer Geschwindigkeit ar¬ 
beiten, ohne sich zu berühren, 
kann ein Stoß an den Arbeits¬ 
tisch einen solchen Crash verur¬ 
sachen. Ganz so schnell passiert 
das zwar nicht, möglich ist es 
aber. Alle gespeicherten Daten 
können dabei vcrlorengehen. 
Die Anlage einer Back-Up-Ko- 
pic des Platteninhalts ist deshalb 
äußerst ratsam, ln der Industrie 
werden diese normalerweise mit 
Bandlaufwerken, genannt Strea¬ 
mer, erstellt. Die Anschaffung 
eines Streamers ist aber recht 
kostspielig. 

Da jeder ST-Benutzer bereits 
ein Diskettenlaufwerk hat, wäre 
es naheliegend, damit eine Kopie 
anzufertigen. "Harddisk Help" 
unterstützt alle Aktionen zwi¬ 
schen Harddisk und Laufwerk. 
Das beginnt bei der Angabe, wie 
viele Leerdisketten nötig sind. 
Die Disketten können auch in ei¬ 
nem Spezialformat formatiert 
werden. Das Überspielen der 
Daten bereitet keine Schwierig¬ 
keiten. Alle Aktionen werden 
am Monitor kommentiert. Das 
gilt auch für den umgekehrten 
Weg, also das Laden der Daten 
von Diskette in die Harddisk. 
Das Programm "Harddisk Help" 
kann auf die Harddisk übertra¬ 
gen werden; auf einen Kopier¬ 
schutz wurde hier verzichtet. 
Kein Harddisk-Betreiber sollte 
auf dieses Hilfsprogramm ver¬ 
zichten. 

Nach diesem Ausflug zu den 
teuren Speichermedien (eine 20- 
MByte-Harddisk für den Atari 
kostet ca. 2.500,- DM) wollen 
wir wieder in Bereiche zurück¬ 
kehren, die jedem ST-Anwender 
zur Verfügung stehen. Gemeint 
ist die RAM-Disk. Darunter ver¬ 
steht man den Einsatz des inter¬ 
nen RAM als Speichermedium. 
Auch diese Technik ist leicht zu 
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TEST 


bedienen, wenn Sie einmal in¬ 
stalliert ist. Dabei hilft das Pro¬ 
gramm "G Ramdisk". Besonders 
Besitzer eines Mega Atari wie 
des 1040 ST mit nur einem Dis¬ 
kettenlaufwerk werden mit der 
RAM-Disk viel Freude haben. 

Was ist zu tun? Zunächst sollte 
das Programm auf die eigene 
Startdiskette übertragen werden. 
Es handelt sich nämlich um ein 
Accessory, das beim Systemstart 
gebootet werden kann und dann 
ständig im Desktop zur Verfü¬ 
gung steht. Zu diesem Zweck ist 
auf der Originaldiskcttc gleich 
ein Programm installiert, mit 
dem 2 Kopien angefertigt werden 
können. 

Der nächste Schritt ist das An¬ 
melden einer neuen Disketten¬ 
station. was auch vom Desktop 
aus erledigt werden kann. Die 
neue Station sollte die Bezeich¬ 
nung D RAM-Disk tragen. So¬ 
bald ihr Symbol auf dem Monitor 
erscheint, sollte man mit AR¬ 
BEIT SICHERN dafür sorgen, 
daß dieses auch bei einem erneu¬ 
ten Systemstart sofort zur Verfü¬ 
gung steht. 

Jetzt kann das Programm "G 
Ramdisk” aufgerufen werden. 
Auf dem Monitor erscheint ein 
Formular, das auszufüllen ist 
(”G Ramdisk" läuft auch mit ei¬ 
nem Farbmonitor, allerdings ist 
hier die Bildschirmdarstellung 
nicht mehr optimal). Im Feld 
links oben wird die Größe der 
RAM-Disk festgelegt. Hier kann 
der Anwender je nach freiem 
Speicher und benötigtem Spei¬ 
cherplatz einen Wert eingeben. 
Wer nun einen ST mit "nur" 512 




KByte besitzt .muß natürlich Ab¬ 
striche machen. Beim Mega ST 
könnte man z.B. eine RAM- 
Disk mit rund 360 KByte dimen¬ 
sionieren, um beim Anfertigen 
einer Sicherheitskopie (einer 
einseitigen Diskette) nicht stän¬ 
dig die Disketten wechseln zu 
müssen. Glücklicherweise kann 
man die Speichergröße der 
RAM-Disk unter normalen Um¬ 
ständen jederzeit verändern, also 
vergrößern oder verkleinern 
oder auch ganz abschalten. Mir 
ist es schon passiert, daß ich ein 
Programm nicht mehr laden 
konnte, weil der freie Speicher zu 
klein war (der Platz für die 
RAM-Disk steht ja nicht mehr 
als freier Speicher zur Verfü¬ 
gung). 

Unter dem Feld für die Disk- 
Kapazität befindet sich ein weite¬ 
res Eingabefeld. Hier kann ein 
Druckerpuffer angelegt werden. 
Dies wird besonders Anwender 
begeistern, die viel zu Papier 
bringen. Normalerweise muß 
man ja beim Ausdruck warten, 
bis der Drucker fertig ist, bevor 
man Weiterarbeiten kann. Durch 
den Puffer entfällt diese Warte¬ 
zeit. da der auszudruckende Text 
dort zwischengespeichert wird. 

Auf der rechten Seite des For¬ 
mulars kann man weitere Einga¬ 
ben machen. Hier wird z.B. die 
RAM-Disk mit einem Kcnn- 


Beiden 
riesigen 
Datenmengen 
auf einer 
Festplatte 
darf die 
Übersicht 
nicht ver¬ 
lorengehen. 
HardDisk 
Help hilft! 

Die Möglichkeiten, die eine 
RAM-Disk bietet, sind vielfältig. 

Vorrangig sind natürlich alle an¬ 
gesprochen. die nur eine Disket¬ 
tenstation besitzen. Gerade beim 
Kopieren von Files oder Disket¬ 
ten kann man viel Zeit und Ner¬ 
ven sparen, weil der Disketten¬ 
wechsel entfällt. Da Programme, 
die in der RAM-Disk abgespei¬ 
chert sind, sehr schnell geladen 
werden, könnte man auch ver¬ 
schiedene Programme und Teile 
davon dort ablegen, die man 
während der Arbeit benötigt. 

Wie "Harddisk Help" ist auch 
"G Ramdisk" eine fantastische 
Hilfe im täglichen Umgang mit 
dem ST. Wenn man einmal mit 
diesen Programmen gearbeitet 
hat. wird man kaum noch auf sie 
verzichten wollen. 

System: Atari ST 

Hersteller/Bezugsquelle: 

G DATA. Bochum 

Rolf Koorrr 


buchstaben versehen. Außerdem 
kann man festlegen, ob sie nor¬ 
mal oder resident angelegt wird. 
Bei der residenten Art überstehl 
ihr Inhalt einen RESET und un¬ 
ter Umständen auch einen Pro¬ 
grammabsturz. Vor dem endgül¬ 
tigen Abschalten des Computers 
muß der RAM-Disk-lnhalt na¬ 
türlich noch auf Diskette kopiert 
werden. 
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Zeichen¬ 
programm der 
Superlative 

Schon mit der Schwarz-Weiß-Version dieses 
Programms zeigt der ST seine Muskeln. 


D l ie enormen Grafikfähig- 
' keilen der ST-Computer 
haben dazu beigetragen, 
daß ständig neue Zeichenpro- 
grammc auf den Markt kommen. 
Dabei ist diese Bezeichnung in 
vielen Fällen gar nicht ausrei¬ 
chend. Bildgestaltung, Grafik- 

16 B n 


Grafik tarnt 
zum Rain - 
b aißan: Dar 
Apfai wird 
glaich mttga- 
llafart 


Verarbeitung oder kreatives 
Hilfsmittel wären hier schon bes¬ 
ser angebracht. 

Aus der Vielzahl der vorhan¬ 
denen Software ragt meiner Mei¬ 
nung nach ein Programm beson¬ 
ders heraus. Gemeint ist "Mono¬ 
star”. Der erste positive Punkt 
ist, daß das Programm zu 90% in 
GfA-Basic geschrieben wurde. 
Dies ist dem Vorwort der Anlei¬ 
tung zu entnehmen, bei der Ar¬ 
beit mit "Monostar” kann man es 



nicht merken. Damit ist das Pro¬ 
gramm ein hervorragendes Bei¬ 
spiel für die Leistungsfähigkeit 
des GfA-Basic, die ja schon län¬ 
ger bekannt ist, aber noch nie so 
gut demonstriert wurde. 


Wichtiger noch ist aber die 
Leistungsfähigkeit des Pro¬ 
gramms selbst. Schon das Einar¬ 
beiten macht viel Spaß. Da 
"Monostar" voll unter GEM 
läuft, wird die Tastatur nur in 
Ausnahmefällen benötigt. Fast 
alle Operationen können mit der 
Maus durchgeführt werden. Da 
man kaum etwas falsch machen 
kann, genügt es. alle Optionen 
auf gut Glück auszuprobieren. 
Das gut gemachte Handbuch 
muß man nur in speziellen Fällen 
zu Rate ziehen. 

Als Grundstock bietet "Mono- 
star" alle Funktionen, die man 
von einem Zeichenprogramm er¬ 
wartet. In Stichworten wären 
das: 

- Freihandzeichnen 

- Punkte setzen 

- Striche und Linien 

- Strahlen 
Vielecke 

- Rechtecke und Quadrate 

- Kreise und Ellipsen 

Eingesetzt werden all diese 
Optionen nach einem immer wie¬ 
derkehrenden Muster: Anklik- 
ken der Option, rechte Mausta¬ 
ste drücken (die Menüleiste am 
oberen Bildrand verschwindet) 
und mit einem Druck auf die lin¬ 
ke Taste die Option ausführen. 
Erneutes Betätigen der rechten 
Maustaste ruft die Menüleiste zu¬ 
rück. Nach sehr kurzer Einarbei- 
tungszcit klappt dieser Ablauf 
reibungslos. 

Schon die Standardoptionen 
bieten mehr, als das bei anderen 
Programmen der Fall ist. Man 


kann z. B. wählen. ob Rechtecke, 
Kreise usw. nach dem Zeichnen 
direkt gefüllt werden oder nicht. 
Beim Freihandzeichen hat man 
eine Möglichkeit, die ich bisher 
überhaupt noch nicht gesehen 
habe. Sie trägt die Bezeichnung 
GLÄTTE. Alles was man von 
Hand auf den Bildschirm malt, 
wird nachträglich vom Pro¬ 
gramm geglättet. Besonders hilf¬ 
reich ist diese Option für Leute, 
die keine ruhige Hand haben. 
Kleine Fehler in der Zeichnung 
werden korrigiert. Wer diese aus 
künstlerischen Erwägungen her¬ 
aus gerne belassen möchte, kann 
die Option auch abschallen. 

Kommen wir jetzt zu weiteren 
Besonderheiten, die "Monostar" 
bietet: 

- BEWEGE: Ein beliebiger 
Bildschirmbereich kann ausge¬ 
schnitten und verschoben wer¬ 
den. 


- KOPIERE 1 MAL: Arbeitet 
wie BEWEGE, schneidet aber 



nicht aus, sondern kopiert an 
einen beliebigen Bildschirm¬ 
bereich. 


- KOPIERE X MAL: Wie vor¬ 
hergehende Funktion, jedoch 
wird bei jedem Mausklick eine 
Kopie erstellt (beliebig oft an¬ 
wendbar). 

- SPRÜHE: Ruft den beliebten 
Spraydoseneffekt auf. Art und 
Intensität des Sprühens sind 
einstellbar. 

- DEHNE/STAUCHE: Ein be¬ 
liebiger Bildschirmausschnitt 
kann horizontal oder vertikal 
gedehnt oder zusammenge¬ 
drückt werden. Damit kann 
man Bilder vergrößern oder 
verkleinern. 

- BIEGE: Diese Funktion dient 
dem Verformen der Bilder. 
Hierzu sind Voreinstellungen 


12 


ATARI magazr 



TEST 



möglich. Wahlweise kann man 
rechts unten oder links oben 
biegen, knicken oder auch frei¬ 
händig manipulieren. Die Er¬ 
gebnisse sind wirklich sehens¬ 
wert. 

- SPIEGLE: Ein beliebiger 
Ausschnitt kann horizontal 
oder vertikal gespiegelt wer¬ 
den. 

- INVERTIERE: Jeder schwar¬ 
ze Punkt wird in einen weißen 
umgewandelt und umgekehrt. 

- LUPE: Ein kleiner Bildaus¬ 
schnitt (kann ausgewählt wer¬ 
den ) wird stark vergrößert an- 
gezcigt. was eine enorme Hil¬ 
festellung für Feinarbeilcn bie¬ 
tet. 

Diese Optionen sind zum Teil 
einmalig. Auch die Ausführungs¬ 
geschwindigkeit ist becindruk- 
kend. Neben den bisher aufge¬ 
führten Funktionen sind auch 
zahlreiche Voreinstellungen 
möglich, die das Spektrum von 
"Monostar" noch mehr erwei¬ 
tern. Ohne ins Detail zu gehen, 
möchte ich hier die verschiede¬ 
nen Füllmuster sowie Text- und 
Stricharten erwähnen. Mit der 
Verknüpfungs-Option läßt sich 
einstellen, ob beim Kopieren ein 
Objekt fest oder durchsichtig 
dargestellt wird. Diese Aufzäh¬ 
lung ist aber noch lange nicht 
vollständig. 

Die Arbeit mit ''Monostar” ist 
auf zwei Bildschirmen möglich: 
ein weiterer kann zur Abspeiche¬ 
rung der Spezialarbeiten wie Bie¬ 
gen usw. genutzt werden. Den zu 
bearbeitenden Bildteil muß man 


dann dem Hauptbild entnehmen 
und auf die Extraseite kopieren. 
Wenn keine Spezialarbeiten vor¬ 
genommen werden, kann man 
auch drei Bilder gleichzeitig im 
Speicher behalten und bearbei¬ 
ten. 

Neben dem normalen Format 
wird auch DIN-A4-Größe bereit- 
gestellt; hier muß die Gestaltung 
dann aber in 2 Teilen erfolgen. 
Bilder, die mit dem "Profi Pain- 
ter" gezeichnet wurden, können 
so mit "Monostar“ weiterverar¬ 
beitet werden. Überhaupt ist die 
Ladeoption nicht starr geregelt. 
Man kann zwar nicht sämtliche 
Grafikprogramme laden, die 
Möglichkeiten sind aber doch 
vielfältig. 

| Riesige 
Datenmengen 
werden 
bewegt_I 

Interessant ist auch die Option 
Objekte abspeichern. Damit sind 
einzelne Bildelemente gemeint, 
von denen die "Monostar”-Dis- 
kette bereits einige enthält. 

Selbstverständlich können die 
erstellten Kunstwerke auch zu 
Papier gebracht werden, und 
zwar mit einem Epson oder kom¬ 
patiblen Druckern. Damit ist ein 
Ausdruck des ganzen Bildes 
(einschl. DIN A4) oder eines 
Teils davon möglich. 


Es gibt eigentlich nur einen 
Kritikpunkt, das Fehlen einer 
Zeichenhilfe in Form eines Line¬ 
als oder eines Rasters, das über 
den Arbeits-Screcn gelegt wer¬ 
den kann. Damit könnte man 
sich beim Zeichnen erheblich 
besser orientieren. Vielleicht 
kann der Hersteller das in einer 
zukünftigen Version berücksich¬ 
tigen. Ansonsten ist "Monostar" 
ein hervorragendes Programm, 
das den meisten Anwendern gute 
Dienste leisten wird und seinen 
Preis durchaus rechtfertigt. 

Zum Abschluß noch ein Wort 
zu den Geräten. Benötigt wird 
ein Monochrom-Monitor, farbi¬ 
ge Grafiken sind nicht möglich. 
Es soll aber bereits "Colorstar" 
geben, das ich nach Erhalt eben¬ 
falls gerne vorstellen werde. 
Zum Speicherplatz wäre zu sa¬ 
gen. daß "Monostar" selbst nicht 
sehr lang ist. im Betrieb mit den 3 
Screens aber rund 300 KByte be¬ 
nötigt . Bei den Optionen BIEGE 
und DEHNE/STAUCHE wer¬ 
den unter Umständen sogar rund 
500 KByte belegt. Man sollte also 
schon einen ST mit 512 KByte 
und eingebauten ROMs oder ei¬ 
nen Mega ST besitzen, um alle 
Optionen einsetzen zu können. 
(Reicht der Speicherplatz bei ei¬ 
ner Spezialoption nicht aus. er¬ 
hält man vom Programm eine 
entsprechende Mitteilung mit 
der Angabe, wieviel Prozent des 
Bildes noch bearbeitet werden 
können.) 


System: Atari ST. monochrom 
Hersteller/Bezugsquelle: 

Brain Wave Wuppertal 
Preis: ca. 99.- DM 

Rolf Knorrc 


Die Optionen 
eind vielfältig. 
Kater Gartleld 
In allen 
Variationen. 
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Der Champion 

Das Beste, was derzeit an Schachprogrammen zu haben 
ist: Psion Chess. Das Programm wurde jetzt an den 
Atari ST angepaßt. 


D l as erste erwähnenswer- 
' te Schachprogramm für 
den Atari ST ist Psion 
Chess. Gewinner der Schach- 
weltmeisterschaft der Mikro¬ 
computer. Dieses Programm gibt 
es nun für das neue Gerät mit 16 
Bit. Ursprünglich für die PCs von 
IBM, kompatible sowie Apricot- 

16 BK 

Rechner entwickelt, ist die Um¬ 
setzung auf den ST wirklich her¬ 
vorragend gelungen. Die grafi¬ 
schen Möglichkeiten und die Re- 
chcnlcistung der neuen Genera¬ 
tion wurden voll genutzt. 

Zunächst besticht die dreidi¬ 
mensionale Darstellung des 
Schachbretts, die vor allem auf 
dem Monochrom-Monitor eine 
verblüffende Qualität erreicht. 
Wer sich nun näher mit dem Pro¬ 
gramm auseinandersetzen möch¬ 


te und das Handbuch aufschlagt, 
wird nur zwei Seiten einer Be¬ 
schreibung vorfmden. Die restli¬ 
chen Erklärungen sind im Pro¬ 
gramm untergebracht. Schnelles 
Nachschlagen und ruhiges 
Durchlcsen sind kaum möglich. 
Zunächst muß man die Hilfsop¬ 
tion anwählen, den gewünschten 
Punkt anklicken, auf das Nachla¬ 
den von der Diskette warten und 
sich durch eine sehr langsam 
scrollendc Hilfsseite durcharbei¬ 
ten. Warum die Beschreibung 
nicht im Handbuch ausführlicher 
geliefert wird, ist mir unverständ¬ 
lich. Diese Form der Anleitung 
kann wirklich keinem ehrlichen 
Käufer zugemutet werden: 
Raubkopierern wird das aber ge¬ 
rade recht sein. Man muß dem 
Programm allerdings zugute hal¬ 
ten. daß die Anleitung in sechs 
Sprachen. darunter auch 
Deutsch, gewählt werden kann. 
Sogar die Menütexte werden ein¬ 
gedeutscht und erscheinen nach 
Speichern des entsprechenden 


Nicht nur 
Spielstärke, 
sondern euch 
die Orsfik 
zeichnen ein 
gutes Schach¬ 
programm 
aus 



Parameters auf Diskette auch in 
Zukunft so. 

Die Spielstärke von "Psion 
Chess" übertrifft die der meisten 
Schachprogramme auf Mikro¬ 
computern. Das garantiert nicht 
zuletzt der Titel bei der Schach¬ 
weltmeisterschaft. Insgesamt 
gibt es 28 Schwierigkeitsgrade, 
die sowohl den Erfordernissen 
des Anfängers als auch des erfah¬ 
renen Turnierspielers gerecht 
werden. Auf der letzten Stufe 
läßt sich der Computer mit der 
Auswahl des optimalen Zuges so 
lange Zeit, bis der Spieler ihm 
Einhalt gebietet (eine hervorra¬ 
gende Methode, um Briefschach¬ 
partner zu schocken). Normaler¬ 
weise rechnet "Psion Chess" 
auch während der Bedenkzeit 
des Gegners, doch auf Wunsch 
kann man diesen kleinen Vorteil 
auch noch abschalten. 

Das Spielen selbst gestaltet 
sich recht komfortabel. Man 
klickt einfach die gewünschte Fi¬ 
gur an und setzt sie auf das ent¬ 
sprechende Feld. Alle Verände¬ 
rungen in Parametern und Funk¬ 
tionen werden über Pull-Down- 
Mcnüs vorgenommen. Die Dar¬ 
stellung ist sowohl im attraktiven 
3-D- als auch im nützlichen 2-D- 
Modus möglich, bei dem die No¬ 
tation aller Züge parallel neben 
dem Brett sichtbar ist. Natürlich 
darf man mit allen Annehmlich¬ 
keiten des Computerschach rech¬ 
nen: Zug zurücknehmen. Seiten¬ 
wechsel während des Spiels, Vor¬ 
schlag des besten Zuges durch 
den Rechner und Einblick in die 
Spielanalyse. Letzteres ermög¬ 
licht es dem Spieler, die Arbeits¬ 
weise des Programms besser zu 
verstehen. Es wird angezeigt, wie 
der Computer die Situation be¬ 
wertet und welche Züge er in Er¬ 
wägung zieht. In einer sehr kom¬ 
fortablen Option können Spielsi¬ 
tuationen konstruiert und dann 
weitergespielt werden. Auch 
Schachprobleme mit Matt in bis 
zu 8 Zügen bereiten dem Pro¬ 
gramm keine Probleme. 

In der Regel wird man alleine 
gegen den Rechner spielen. Es 
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gibt aber noch zwei weitere Mo¬ 
di. in denen man den Computer 
zur Demonstration gegen sich 
selbst antreten oder als Schach¬ 
brett fungieren lassen kann, 
wenn man gegen einen menschli¬ 
chen Gegner spielt. Dabei kann 
man auf Wunsch alle Züge oder 
auch eine interessante Spielsitua¬ 
tion per Hardcopy ausdrucken 
lassen. 

Eine der interessantesten Op¬ 
tionen ist die Nachspielfunktion 
von 50 Meisterpartien aus über 
150 Jahren Schachgeschichte. Sie 
sind auf Diskette gespeichert und 
können in einem speziellen Mo¬ 
dus nachgespielt werden. Das 
kann auf Wunsch Zug für Zug. 
aber auch automatisch gesche¬ 
hen. Wer es sich zutraut, kann 
auch in das Geschehen cingrcifen 
und weiterspielen. 

"Psion Chess" ist das mit Ab¬ 
stand beste Schachprogramm für 

1150 Jahre 
Schachge¬ 
schichte auf 
Diskette_I 

den Atari ST. Die zukünftigen 
Konkurrenten werden es schwer 
haben, gegen diese solide Mi¬ 
schung aus hervorragender Auf¬ 
machung und großer Spielstärke 
zu bestehen. Jedem Schach¬ 
freund kann es sehr empfohlen 
werden. 

System: Atari ST 

(512 KByte. SW/Farb-Monitor) 
Hersteller: Psion Ltd. 

Bezugsquelle: 

Profisoft GmbH. Osnabrück 

Thomas Kern 
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Bin toleranter 
Gegner: Psion 
Chess läßt 
sich seinem 
Gegner 
anpassen 
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8-Bit-Ware 

Software und Bücher für die kleinen Ataris 


D , ic 8-Bit-Maschinen von 
' Atari sind außerordent¬ 
lich leistungsstarke Com¬ 
puter in Punkto Grafik und 
Sound. Nur leider war gute und 
gleichzeitig preiswerte Software 
bisher noch mit der Lupe zu su¬ 
chen. Wir haben daher einige in¬ 
teressante Software-Pakete und 
Bücher für Sie zusammenge¬ 
stellt. 


Software 

Zuerst zu Grafik und Sound. 
Die "Soundmachine" ist ein vier¬ 
stimmiger Synthesizer, mit dem 
sich alle Klangmöglichkeiten des 
Atari-Computers ausnutzen las¬ 
sen. Die Noten werden per Joy¬ 
stick oder Tastatur in vier Noten¬ 
zeilen eingetragen und können 
per Tastendruck gespielt werden. 
Darüber hinaus lassen sich die 
Musikstücke dank des eingebau¬ 
ten Musik-Compilers auch in ei¬ 
genen Programmen verwenden. 
Zehn verschiedene Hüllkurven 
sorgen für den richtigen Sound, 
sogar Schlagzeugeffekte sind 
möglich. 

Mit dem "Design-Master" 
können Sie Ihren Atari-Compu¬ 
ter in ein CAD-System verwan¬ 
deln. Das Programm arbeitet in 
der höchsten Auflösung des 
Computers und eignet sich daher 
für Schaltpläne. Diagramme, 
Grundrisse oder sonstige Zeich¬ 
nungen. Alle üblichen Zeichen¬ 
funktionen stehen zur Verfü¬ 
gung: Freihand. Linien. Recht¬ 
ecke, Kreise und Füllfunktion. 
Daneben hat "Design-Master" 
aber noch einige Spezialitäten zu 
bieten: Zwei unabhängige Bild¬ 
schirme. eine Kopierfunktion für 
Bildausschnitte (auch von einem 
Bild ins andere), über 1(K) ver¬ 
schiedene Schriftarten, ein ein- 
blcndbares Gitter mit Maßstab, 
ein großes Fadenkreuz als Cursor 


und schließlich eine Zoomfunk¬ 
tion mit Scrolling. Ein weiterer 
Programmteil erlaubt das Aus¬ 
drucken der Zeichnungen. Die 
neueste Version (1.2) des Hard¬ 
copy-Programms unterstützt 7- 
Nadcl-Druckcr wie den Atari 
1029 oder Seikosha GP 1U0AT 
und ermöglicht auf diesen Druk- 
kem einen DIN A4 (!) großen 
Ausdruck. Selbstverständlich 
sind nach wie vor auch 8- und 9- 
Nadel-Drucker wie Epson und 
Kompatible verwendbar. 

Auch bei den Programmier- 
Werkzeugen gibt es einige nützli¬ 
che Programme. Wenn Sie Basic 
mit Maschinenroutinen unter¬ 
stützen möchten, dann bietet Ih¬ 
nen "Monitor XL” eine unersetz¬ 
liche Hilfe. Mit diesem Basic-Zu- 
satz können Sie Maschinenpro¬ 
gramme von Diskette laden, auf¬ 
listen (disassemblieren) und ver¬ 
ändern. Zur Fehlersuche können 
Maschinenprogramme in Einzel¬ 
schritten ausgeführt werden. 
Auch das gezielte Laden und 
Speichern von einzelnen Disk- 
Sektoren ist mit "Monitor XL” 
kein Problem. 

Zur komfortablen Entwick¬ 
lung von Maschinenprogrammen 
dient der "ATMAS-ll'-Makro- 
assembler. Die Programme wer¬ 
den mit einem komfortablen 
Full-Screen-Editor eingegeben 
und vom Assembler in Sekun¬ 
denschnelle in ausführbare Ma¬ 
schinenprogramme übersetzt. 
Die Makrofähigkeit von "AT- 
MAS-II" erleichtert die Pro¬ 
grammierung. besonders da auf 
der Diskette einige Makros wie 
PLOT. DRAWTO oder OPEN 
bereits mitgeliefert werden. Wei¬ 
tere Makros befinden sich auf der 
Zusatzdiskette (ATM AS-Tool- 
box). Sie enthält Makros zur Ein- 
und Ausgabe von Zahlen und 
Texten, zum Rechnen mit 16-Bit- 
Intcgers sowie einige nützliche 


Utilities wie Kopierschutzanaly¬ 
sator und Customizer. 

Bücher 

Bei den Büchern befaßt sich 
der Autor Peter Finzel im brand¬ 
neuen Assemblerbuch mit der 
Programmierung des Atari- 
Computers in Maschinenspra¬ 
che. Auf 169 Seiten lernen Sie 
hier alle Grundlagen wie Zahlen¬ 
systeme. Aufbau des 6502-Pro- 
zessors. Befehlssatz und Adres¬ 
sierungsarten kennen. Das As¬ 
semblerbuch wird durch siele 
Beispiele abgerundet, die Sie di¬ 
rekt mit "ATMAS-II" eintippen 
und ausprobieren können. Doch 
es bleibt nicht nur bei Grundla¬ 
gen. An vier längeren Program¬ 
men lernen Sie die Assembler¬ 
programmierung Ihres Atari- 
Computers an konkreten Bei¬ 
spielen wie PM-Grafik oder der 
Programmierung von Interrupts 
kennen. 

Das Buch "Die Hexenküche" 
zeigt dem fortgeschrittenen Le¬ 
ser eine Unmenge an Tips und 
Tricks. Folgende Themen sind 
u.a. enthalten: Musikprogram¬ 
mierung, ein Soundentwick¬ 
lungssystem für eigene Program¬ 
me, Benutzung des VBIs.Touch- 
Tablet. Tips zum DOS XL. neue 
Grafikmodi und vieles mehr. 
Zum Buch ist auch eine Diskette 
erhältlich, die alle Programme 
vollständig enthält. 

Das Atari-Power-Buch vom 
Atari-Club Düsseldorf enthält 
viele Listings, Bauanleitungcn 
und eine Einführung in die Gra¬ 
fikmöglichkeiten des Atari-Com¬ 
puters. Besprochen werden Bau- 
anieitungen für ein Druckerin¬ 
terface (über die Joystickports), 
ein Lichtgriffel und eine Erweite¬ 
rung des Disklaufwerks zum 
Thema Kopierschutz. Daneben 
werden viele Tips zu ANTIC und 
der Display-List, zu PM-Grafik 
und Scrolling erläutert. 

Alle Programme und Bücher 
können über den Verlag bestellt 
werden. Einen Bestellschein fin¬ 
den Sic auf der Seite mit der 
Überschrift "Take 9". 

Oskar Schiemann 
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Eine trackreiche 
Angelegenheit 

Tiefere Einsicht in das ST- TOS wäre oft eine gute Sache. 
Hier lesen Sie das nötige Know-how. 


MMM ahrschcinlich ist cs 
Ihnen auch schon pas- 
Wssiert. daß Ihr wichtigstes 
Programm oder Ihre größte Da¬ 
tei versehentlich von der Disket¬ 
te gelöscht wurden. Erneutes 
stundenlanges Einlippen war nö¬ 
tig. Hier ist guter Rat teuer. 

16 m 

Kann man etwas tun. um das File 
wiederzubekommen oder ist es 
unwiederbringlich verloren? 

Bekanntlich wird ein Pro¬ 
gramm durch Scratchen nicht 
physikalisch von der Diskette ge¬ 
löscht, sondern es wird lediglich 
der File-Eintrag im Directory so 
gekennzeichnet, daß es nicht 
mehr angezeigt wird. Dadurch ist 
dann auch kein Zugriff mehr 
möglich. Diese Kennzeichnung 
kann aber rückgängig gemacht 
werden. Wenn zwischenzeitlich 
kein Schreibzugriff auf die Dis¬ 
kette erfolgte, kann man das ver¬ 
lorene File restaurieren. Um sol¬ 
che Manipulationen (oder auch 
andere) vorzunehmen, ist es hilf¬ 
reich, einiges über die Anord¬ 
nung der Daten auf der Diskette 
zu wissen. Dazu soll dieser Arti¬ 
kel einige Hinweise geben. 

Das Atari-ST-TOS ermöglicht 
die Benutzung verschiedener 
Diskettenformate. So können 
die Anzahl der Seiten pro Disket¬ 
te. der Tracks pro Seite, der Sek¬ 
toren pro Track und der Bytes 
pro Sektor verschieden sein. Üb¬ 
lich sind 80 Tracks pro Seite 
(Floppy SF 354 einseitig. Floppy 


SF 314 zweiseitig), 9 Sektoren 
pro Track und 512 Bytes pro Sek¬ 
tor. Die Tracks (Spuren) werden 
von 0 bis 79 (beginnend von au¬ 
ßen ) und die Sektoren von I bis 9 
gezählt. Daraus ergeben sich 720 
Sektoren entsprechend 360 
KByte (zweiseitige Floppy mit 
1440 Sektoren entsprechend 720 
KByte). Dieser Speicherplatz 
steht aber nicht ausschließlich für 
den Anwender zur Verfügung. 
Zur Verwaltung der gespeicher¬ 
ten Daten auf der Diskette benö¬ 
tigt das TOS selber einige Sekto¬ 
ren. Dazu gehören z.B der Boot¬ 
sektor, die File Allocation Table 
und das Directory. 

Der Bootsektor befindet sich 
auf jeder Diskette, und zwar auf 
Track 0, Sektor 1. Er wird nach 
dem Einschalten. nach jedem 
Diskettenwechsel und nach je¬ 
dem Reset abgefragt und enthält 
Informationen über das Format 
der Diskette und ein eventuell zu 
ladendes Betriebssystem (siehe 
Bild 1). 

Die Daten des Bootsektors ha¬ 
ben folgende Bedeutung: 

Byte 0-7: 

Hier stehen Informationen, 
die für das Booten von Be¬ 
triebssystem wichtig sind. Byte 
0 und 1 enthalten den Sprung¬ 
befehl, der das Einladen und 
Starten des Bootcodes be¬ 
wirkt. 

Byte 8-10: 

Sie enthalten eine 24-Bit-Iden- 
tifikalionszahl für die Disket¬ 
te. Diese ist zufällig und daher 
für fast alle Disketten unter¬ 
schiedlich. 


Byte 11-12: 

Sie geben die Anzahl der Bytes 
pro Sektor an, in unserem Fall 
$0200, also 512 Byte. (Diese 
und alle anderen Daten wer¬ 
den auf der Diskette in der 
Form Low-Byte/High-Byte 
abgelegt.) 

Byte 13: 

Gibt die Anzahl der Sektoren 
pro Cluster an. Im Normalfor¬ 
mat sind das $02 = 2 Sektoren. 

Byte 14-15: 

Sie enthalten die Zahl der für 
besondere Zwecke reservier¬ 
ten Sektoren (hier $(XM)1 - I 
für den Bootsektor). 

Byte 16: 

Enthält die Anzahl der FATs 
(hier $02 - 2). Die FAT wird 
zweimal abgespeichert, begin¬ 
nend auf Sektor 2 und Sektor 
7. Letztere wird vom TOS be¬ 
nutzt, die erste dient als Si¬ 
cherheitskopie. denn wenn die 
FAT nicht mehr lesbar ist, sind 
alle abgespeicherten Files ver¬ 
loren. 

Byte 17-18: 

Die Anzahl der möglichen 
Einträge im Wurzel-Directory. 
Hier steht in diesem Fall $0070 

| Bootsektor 
enthält 

Informationen über 
Disketten¬ 
format _I 

= 112. (Für das Directory sind 
sieben Sektoren vorgesehen. 
Da jeder File-Eintrag 32 Byte 
benötigt, ergibt sich so die 
Zahl von 112 möglichen Ein¬ 
trägen.) Die Inhalte von Ord¬ 
ner zählen dabei nicht mit, da 
sie nicht auf den Directory- 
Sektoren eingetragen werden. 

Byte 19-20: 

Hier finden wir die Anzahl der 
Sektoren auf der Diskette, bei 
einseitigen, normal formatier¬ 
ten Disketten also $02D0 - 720 
(80 * 9). Bei doppelseitigen 
steht hier $05A0 - 1440 (80.9 
* 2 ). 
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Byte 21: 

Enthält das Formatkennzei- 
chen für das verwendete Dis¬ 
kettenformat: 

F8 für Single Sided / 80 Tracks 
F9 für Double Sided / 80 
Tracks 

FC für Single Sided/40Tracks 
FD für Double Sided / 40 
Tracks 

Byte 22-23: 

Sie geben die Zahl der Sekto¬ 
ren pro FAT an (hier fünf). 

Byte 24-25: 

Hier ist die Anzahl der Sekto¬ 
ren pro Spur festgelegt ($<XX)9 
-*>). 

Byte 26-27: 

Sie enthalten die Anzahl der 
formatierten Diskettenseiten. 
Bei dieser Diskette steht hier 
$0001 ■ 1. also handelt es sich 
um eine einseitige. 

Byte 28-29: 

Sie geben die Anzahl der ver¬ 
steckten Sektoren an. Diese 
Bytes werden vom TOS nicht 
benutzt. 

Byte 30-511: 

Hier steht der Bootcode, der 
bei einem Reset in den Spei¬ 
cher geladen und gestartet 
wird. 

Auf der Diskette befindet sich 
außerdem die sogenannte File 
Allocation Table (FAT). Sie be¬ 
ginnt auf Track 0. Sektor 1 und ist 
im Normalformat 5 Sektoren 
lang: bei doppelt abgespeicherter 
FAT werden also 10 bean¬ 
sprucht. ln der FAT ist die Bele¬ 
gung der Sektoren durch die ab¬ 
gelegten Files gespeichert. Das 
ist notwendig, da die Sektoren ei¬ 
nes Files nicht unbedingt aufein- 
anderfolgen müssen. Die Vertei¬ 
lung der Sektoren ist in Clustern 
organisiert. Zu einem Cluster ge¬ 
hören zwei Blöcke. In der abge¬ 
bildeten FAT (siehe Bild 2) lau¬ 
ten die beiden ersten Zeilen: 

F7 FF FF 03 40 OD 05 60 0D 07 80 
OD 09 A0 00 OB 

C0 00 0D F0 FF 0F (X) 01 11 20 01 
13 40 01 15 60 

Die Belegung der Cluster wird 
mit 12-Bit-Einträgen gekenn- 


80008060 : 00 Bff.j4E 4E 4E.4E. 4 EuJ 
60800010: I2l7l »l: : D6 62 f6 05 86 81 I» 



1 - Die Bytes 0-1 enthalten bei Bootdisketten den Sprungbefehl, der 

der das Einladen und Starten des Bootcodes bewirkt 

2 - Füller meistens 'TOADEA") 

J- Die Bytes 8,1 und 1B enthalten eine 24-flit-Iufallsziffer zur 
Erkennung von Disketten 
4 • Scktorengrbsse (Bytes pro Sektor) 

S- Sektoren pro Cluster (alle Angaben in Bootsektor sind in der Fom 
Lon Byte - High Byte abgespeichert) 

6 - Rosevierte Sektoren, hier der nur der Bootsektor 

7 • Anzahl der FAT's 

8- Anzahl der noglichen Einträge ln Murzeldirectory 
1- Anzahl der Sektoren pro Diskette 
18 - Fornatkennzeichen 

11 - Anzahl der Sektoren der FAT 

12 - Anzahl der Sektoren pro Track 

13 - Anzahl der fornatierten Seiten 

14 - Anzahl der versteckten Sektoren, von TBS nicht benutzt 

15 - Bootcode (Byte 3B bis 511) 


Bild 1: Der Bootsektor 


File - lllocation - Table der Floppi. SF 354/314 


Die Sektoren «md in Clwstern organisiert. /u • luro (lülttr tohorm 
rvrI Sektoren I1B74 lyie«) . für der» f intrag eine» Clusters in dl« Ul 
werden I? Bit. 4ur zwoI Etntiaga lila drei Bytes brnotllt. Mach»t»h»nd 
• and die die luiawwangohoi non Bytes f har Ja na* A I littra*» omarrohet 


HHül 

CI M, lB0 fl Ff) r BF M >1 


! '-ff ■HirrJTTlBil.MIl 


es 


il • il 


11 20 81 13 40 01 15 60 


T. 

?..t. e..' 


Leider kenn nan das Mittlere Bete nicht einfach dwrchtrilen um die 
Ziffer» in der ebeeht1deten helhenf a»l e* ru lesen. Unten Ist V*)tilwifl 
■neeeeben. nach der dte CIustereintrage zu lesen sind, w dos nächste 
«um Ille eehbrende Cluster tu finden. 


Cluster f und I 


S 'M.’y .? SüH. » 


S1“ 


F7 

FF7 


FF 

x 

/X 


FF 

u 

FFF 


03 

003 


40 


00 

/ / 


05 , 

\V 

A \ 


4 u nd 3 

SO 0 


004 005 


£ 


.FFF 


Cluster B Ist als unlesbar. Cluster 1 als Cndcluster eines Flies eekrnn- 
«eichnrt. Cluster 7 leigt auf Cluster 3. dieses auf Cluster 4 . uen dert 
auf Cluster 5 und «an dert auf Cluster 6. Dieses Seiet seht >• weiter, 
bis hei irgondeinon Cluster der Mert fPF als fiIeeedhenaioIchen euftrltt. 
Blcht belebte Cluster sied durch den Untre« 000 «ebennieichnet 


Bild 2: Die FAT 


I: fflTi T5r51T fll 21 51 

0: <B0 00 MW » I IllUljljll 
l: 

I: Bl BB BB 83 00 00 I 
0: ;44 45 53 4B 36 28 i 
0-03 08 00 08 BB 30 J 


98081688: 141TTJUUI 21 Z» 211151 H (TlM M 11 B B BfJICOPY PAS. 
00681610: 

BBB81628: 

06831639: Bl BB BB 8B B8 88 C7 BB 84 BC BS BB FE lt BB 00 1.7.7. 

BBB0164B; 

06001656: 



IDESX5 

ACC. 

1. 


IDE5X6 

ACC. 

1. 



1 Filenane * I Bytes (kürzere Hanen «erden mit $28 aufgefüllt) 

2 Extension - 3 Bytes(Kennzeichnung des Filetyps) 

3 Fileattribut-Byte, hier $18 d. h. es handelt sich un einen Ordner 

4 dicht benutzter Bereich - II Bytes 

5 Datun - 2 Bytes 

6 Uhrzeit - 2 Bytes 

7 Startcluster - 2 Bytes (das erste zun File gehdrende Cluster) 

8 lange des Files - 4 Bytes (hier S17EC * $124 Bytes oder ca. 12 Sektoren) 

Die Einträge sind alle in der Fom La« Byte/Hlgh Byte organisiert. 
Fileattrlbut-lgte, Datuns- und Uhrzeitbgtes «erden bitweise gelesen. 

Aahere Angaben dazu finden sich in Text. 


Bild 3: Directory 
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zeichnet. Das bedeutet, daß für 
zwei Einträge drei Byte benötigt 
werden. Nachfolgend ist der Ge¬ 
brauch dreier Zahlsysteme not¬ 
wendig. Die Zahlen werden je¬ 
weils durch ein vorgestelltes Zei¬ 
chen markiert ($ - Hexadezimal¬ 
system und % ■ Binärsystem). 
Fehlt dieses, handelt es sich um 
Dezimalzahlen. 


|Die 

Verteilung 
der Sektoren ist in 
Cluster 1 
organisiert_I 


Die ersten beiden Einträge 
werden die Hexbytes F7. FF und 
FF benutzt. Ins Binärsystem 
übertragen lauten die Zahlen 
11110111, 11111111 und 

11111111. Der erste Eintrag be¬ 
legt nun die 8 Bit des ersten und 
die niederwertigsten vier Bit des 
zweiten Eintrags. Die 12-Bit-Bi- 
närzahl heißt dann 111101111111 
oder hexadezimal FF7. Für den 
zweiten Eintrag werden dann die 
höherwertigen vier Bit der zwei¬ 
ten Hexzahl (1111) und alle acht 
Bit der darauf folgenden benutzt 
(11111111). Die 12-Bit-Binär- 
zahl lautet hier also 
1111J1111111 oder SFFF. 

Mit diesen Werten haben wir 
gleich zwei Kennzeichnungen 
kennengelemt, die eine besonde¬ 
re Bedeutung haben. Sektoren, 
die nicht beschrieben werden 
können (meist aufgrund eines 
Hardwarefehlers der Diskette), 
erhalten eine Markierung zwi¬ 
schen $FF0 und $FF7, während 
ein Eintrag zwischen $FF8 und 
SFFF das letzte Güster eines 
Files kennzeichnet. Einträge zwi¬ 
schen $003 und $FEE bedeuten, 
daß das Güster zu einem File ge¬ 
hört. Sektoren mit dem Wert 
$0(X) sind nicht belegt und stehen 
zur Datenspeicherung zur Verfü¬ 
gung. 

Wo liegen nun die Sektoren, 
die als nicht beschreibbar bzw. 
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als letztes Güster eines Files ge¬ 
kennzeichnet werden? Die Gü¬ 
ster werden fortlaufend, mit 0 be¬ 
ginnend. hochgezählt. Die erste 
Bezeichnung mit FF7 betrifft also 
das nullte Güster. Es entspricht 
den Sektoren 15 und 16. das 
nächste (erste) den Blöcken 17 
und 18. Diese beiden liegen in 
dem für Bootsektor. FAT und 
Directory freigehaltenen Be¬ 
reich. Das erste Güster, das zur 
Datenspeicherung zur Verfü¬ 
gung steht, besteht aus den Blök- 
ken 19und 20(Güster 2). Genau 
dort beginnt nun das erste Pro¬ 
gramm COPY.PRG unserer De¬ 
modisk. Die Datenspeicherung 
fängt bei einseitigen Disketten 
demnach erst auf Track 2 an. 

Bei doppelseitig formatierten 
Disketten stehen pro Track 18 
Sektoren zur Verfügung. Das 
TOS beschreibt in einem Track 
zunächst die Sektoren der Seite 
1, danach die der Seite 2. um 
dann zum nächsten Track über¬ 
zugehen. Hier beginnt die Da¬ 
tenspeicherung demnach auf der 
zweiten Spur (Track 1). 

Wie lauten nun die FAT-Ein- 
träge der folgenden Güster? Die 
zugehörigen Hexbytes heißen: 

03 40 0D 05 60 0D 07 80 0D 09 AO 
00 OB C0 00 0D PO FF 0F 

Wir müßten nun die hexadezi¬ 
malen Zahlen zur weiteren Ver¬ 
wendung in binäre umwandeln. 
Das ist aber leider sehr mühsam. 
Glücklicherweise haben die 
zweiziffrigen Hexadezimalzah¬ 
len eine für unseren Zweck sehr 
günstige Eigenschaft (zum nach¬ 
folgenden Text siehe Bild 3). Die 
linke Ziffer entspricht nämlich 
dem Wert der vier höchst- und 
die rechte dem der vier nieder- 
wertigsten Bits(Hi-Nibble, Low- 
Nibble). 

Damit lassen sich die drei Byte 
der folgenden zwei Einträge 
($03. $40, $00) wesentlich leich¬ 
ter lesen. Zum ersten Eintrag ge¬ 
hört das Byte $03 sowie die rech¬ 
te Ziffer (0) des folgenden Bytes. 
Diese muß davor gesetzt werden: 
also wird daraus $003. Die linke 
Ziffer (4) des zweiten Bytes 


kommt nun hinter das dritte, wo¬ 
mit sich $004 ergibt. 

Diese Einträge bedeuten, daß 
das File, das mit dem zweiten 
Cluster (dessen Eintrag $003 lau¬ 
tet) beginnt, sich auf dem dritten 
fortsetzt. Da das File noch nicht 
zu Ende ist. erfahren wir aus dem 
Eintrag des dritten Clusters 
($004), wo es weitergeht. Auf 
diese Weise lassen sich alle zu ei¬ 
nem File gehörenden Cluster 
ausfindig machen. Das letzte 
Cluster enthält, wie schon ge¬ 
sagt. das Kennzeichen $FFF. 

In unserem Beispiel ergeben 
sich für das auf dem zweiten Gü¬ 
ster beginnende File (die Adres¬ 
se des ersten steht im Directory- 
Eintrag) die zugehörigen Cluster 
2,3,4.5,6.7.8,9.10.11,12 und 
13. Der Eintrag für das Cluster 13 
lautet 5FFF. da dies das letzte ist. 
das zum File gehört. 

Auf die File Allocation Table 
folgt das Directory der Diskette. 
Es belegt sieben Sektoren und 
enthält die Informationen über 
die Files. Jeder File-Eintrag ist 32 
Byte lang (siehe Bild 3). Im ab- 
gcbildctcn Directory ist der erste 
Eintrag das Programm CO¬ 
PY.PRG ($43, $4F, S50, $20, 
$20. $20, $20, $20). Der Name 
belegt acht Byte. Bei kürzeren 
Filenamen wird mit $20 aufge¬ 
füllt. 

| Jeder File-Ein¬ 
trag ist 32 
Byte lang_I 

Danach folgt die drei Byte lan¬ 
ge Extension (hier PRG: $50, 
$52. $47), der sich die sogenann¬ 
ten File-Attribute anschließen. 
Dafür ist ein Byte vorgesehen, 
das bitweise benutzt wird. Sechs 
Bit davon haben eine Funktion, 
die beiden anderen werden nicht 
verwendet. 

Die Bits haben folgende Be¬ 
deutungen: 

Bit 1 (Read only): 

Wenn es gesetzt ist, kann das 
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File nur gelesen, aber nicht ge¬ 
schrieben werden. 

Bit 2 (Hidden): 

Bit 2 und Bit 3 haben die glei¬ 
che Wirkung. Sie unterdrük- 
ken den File-Eintrag im Direc¬ 
tory. 

Bit 3 (System): 
siehe oben 

Bit 4 (Volume Label): 

Es kennzeichnet einen Direc¬ 
tory-Eintrag als Diskettenna¬ 
men. 

Bit 5 (Subdirectory): 

Dieses Bit ist gesetzt, wenn es 
sich bei dem File-Eintrag um 
ein Subdirectory (Ordner) 
handelt. Der Inhalt des Ord¬ 
ners ist in dem Cluster ver¬ 
zeichnet. der im Direktory als 
Fileanfang gekennzeichnet ist. 

Bit 6 (Archive): 

Archivstatus 

Die dem Attribut-Byte folgen¬ 
den 10 Byte werden vom TOS 
nicht genutzt. Die nächsten bei¬ 
den geben die Zeit und die zwei 
darauffolgenden den Tag der 
letzten Änderung an. Die beiden 
Zeitbytes heißen in unserem Fal¬ 
le SAE und S08. Sie sind wie die 
zwei Datumbytes in der Form 
Low-Byte/High-Byte angeord¬ 
net. Die beiden Angaben werden 
in einer 16-Bit-Darstellung aus- 
gewertet. Die entsprechende 16- 
Bit-Binürzahl heißt 

%0000!0001010!110. Die 16 Bit 
werden in drei Teile eingeteilt. 
Die höchstwertigen fünf Bit (in 
unserem Beispiel %00001 * 01) 
geben die Stunde an (0-23). die 
mittleren sechs Bit (für uns 
%000101 - 05) sind für die Minu¬ 
ten zuständig, und die verblei¬ 
benden fünf Bit (nun %01U0 ■ 
14) repräsentieren die Sekun¬ 
den. Da mit fünf Bit nur 31 ver¬ 
schiedene Zahlen darstellbar 
sind, werden die Werte für die 
Sekunden mit zwei multipliziert. 
Die Zeit wird also jeweils im Ab¬ 
stand von zwei Sekunden ange¬ 
geben. Die Zeit der letzten Än¬ 
derung war demnach in unserem 
Beispiel 01:05:28 Uhr. Ihr Da¬ 
tum wird ähnlich aufgezeichnet. 
Auch hier bilden die beiden 


Bytes eine 16-Bit-Zahl. Die bei¬ 
den Hexbytes SB4 und $0C erge¬ 
ben %0000110010110100. Die 
höchsten sieben Bit übernehmen 
die Darstellung des Jahres 
(%0000110 - 6. zu diesem Wert 
muß 1980 addiert werden, um zu 
der richtigen Jahreszahl zu kom¬ 
men). die nächsten vier Bit den 
Monat (%010l * 5). die letzten 
fünf werden zur Aufzeichnung 
des Tages verwendet (% 10100 ■ 
20). Daraus ergibt sich als Ter¬ 
min der letzten Änderung für un¬ 
ser Programm der 20.05.1986. 

Nach dem Datumseintrag folgt 
die Angabe des Filebeginns auf 
der Diskette (zwei Byte, hier 
$02. $00). die auch in der Form 
Low-Byte/High-Byte gehalten 
ist. Sie bezeichnet das erste zum 
File gehörende Cluster. Das File 
COPY.PRG beginnt mit dem 
Cluster 2 ($0002). Die letzten 
vier Bytes endlich geben die Län¬ 
ge des Files in Byte an. In unse¬ 
rem Fall stehen dort die Bytes 
SEC und $17. Da das ebenfalls in 
der Form Low-Byte/High-Byte 
geschieht, heißt die Zahl S17EC 
oder in dezimaler Schreibweise 
6124 (1 • 40% + 7 *256 +14*16 
+ 12). Das File ist also 6124 Byte 
lang. Damit ist der File-Eintrag 
beendet. 

Noch etwas über die Behand¬ 
lung von Ordnern im Directory. 
Bekanntlich ermöglicht das TOS 
die Verwendung hierarchischer 
Directories. Ein Ordner wird im 
Directory-Eintrag durch Setzen 
des fünften Bit (der Eintrag lau¬ 
tet dann $ 10, sofern kein anderes 
Bit mehr gesetzt ist) im Attribut- 
Byte gekennzeichnet. Der Inhalt 
eines solchen Ordners steht nicht 
im Directory auf den Sektoren 
12-18. sondern in dem Cluster, 
das im Directory-Eintrag als das 
erste des Ordnerfiles gekenn¬ 
zeichnet ist. Die File-Einträge 
des Ordners sind genauso aufge¬ 
baut wie die oben beschriebenen. 

Nun aber zu unserem Aus¬ 
gangspunkt zurück. Diese Direc¬ 
tory-Einträge bleiben beim Lö¬ 
schen eines Programms nahezu 
vollständig erhalten. Das TOS 
ändert dabei lediglich das erste 


Byte des zu löschenden Eintrages 
in den Wert $E5 = 1229. Mit ei¬ 
nem Diskettenmonitor kann man 
sich nun die Einträge der ge¬ 
löschten Files anschcn und $E5 
durch den richtigen Wert erset¬ 
zen. Wenn dieser nicht mehr be¬ 
kannt ist. kann jeder Wert < > 
$E5 eingetragen werden. Es 
stimmt dann lediglich der Filena¬ 
me nicht mehr. Auf jeden Fall er¬ 
scheint das Programm nun wie¬ 
der im Listing und kann gegebe¬ 
nenfalls mit dem im ST-Hand- 
buch aufgeführten Verfahren 
umbenannt werden. 

Leider ist damit das File noch 
nicht wieder vollständig restau¬ 
riert. Das TOS ändert beim Lö¬ 
schen eines Programms nicht nur 
das erste Byte des Namens, son¬ 
dern gibt auch sämtliche zum File 
gehörenden Cluster durch den 
Eintrag $000 in die FAT wieder 
frei. Die FAT muß also auch 
noch wiederhergestellt werden. 
Wenn lediglich ein File gelöscht 
wurde, ist das relativ einfach. Die 
zugehörigen Cluster lassen sich 
durch den Eintrag $(MK) leicht 
zwischen den belegten Sektoren 
ausfindig machen. Schwieriger 
wird es schon, wenn mehrere 
Files gelöscht wurden. Dann 
müssen ihre Sektoren mit einem 
Diskmonitor gesucht, gefunden 
und in der FAT manuell wieder 
verknüpft werden. 

Dabei hilft der Algorithmus 
des TOS. der die Belegung der 
Cluster vomimmt. Beim Spei¬ 
chern eines Programms werden 
die Cluster nur in aufsteigender 
Reihenfolge belegt (solange dort 
noch welche frei sind) und müs¬ 
sen also auch nur in dieser Rei¬ 
henfolge abgesucht werden (bei 
doppelseitigen Disketten zuerst 
Vorderseite, dann Rückseite, an¬ 
schließend der Track). Bei Da¬ 
teien. die Daten in Klarschrift 
enthalten, kann dieses Verfahren 
erfolgreich angewendet werden. 
Bei gelöschten Programmfiles 
dürfte es wesentlich schwieriger 
sein, die zusammengehörigen 
Sektoren in der richtigen Reihen¬ 
folge herauszufinden. 

Herbert Hohlem 
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Maus und Musik 

Musix 32 wäre zum Klimpern zu schade. 


W M ie bei so vielen Com- 
F putern ist es auch beim 
Atari ST nicht einfach, die 
musikalischen Fähigkeiten, die 
der Hersteller seinem Produkt 
mitgegeben hat. in schöne Melo¬ 
dien umzusetzen. Da sind Kanäle 
zu beachten. Tonhöhe und -dau- 
erzu bestimmen. Hüllkurven an- 



zusteuem und vieles mehr. Die 
meisten Hobby-Anwender be¬ 
schränken sich daher auch auf 
vereinzelte Töne oder eher spär¬ 
liche Melodien. Verwundert hört 
man dann bei verschiedenen 
kommerziellen Programmen, 
insbesondere bei Spielen, die 
tollsten Soundeffektc und gute 
Begleitmusik und fragt sich, wie 
das möglich ist. 


Komfortable% 
Komponieren 
mH der Mau»: 
der Bild - 
schirm bei 
Musi» 32 


Vielleicht benutzen diese Au¬ 
toren das Programm "Musix 32", 
das ich getestet habe. Vorausset¬ 
zung. um damit arbeiten zu kön¬ 
nen. ist ein beliebiger ST-Com- 
puter mit Monochrom-Monitor. 
Außerdem sollte der zukünftige 
Anwender Notcnkenntnissc mit¬ 
bringen. Sie sind zwar nicht un¬ 
bedingt erforderlich, erleichtern 
die Arbeit aber sehr. 

Nach dem Laden erscheinen 
auf dem Monitor eine Notenlinie 
und ein umfangreiches Symbol¬ 



menü. Gesteuert wird das Pro¬ 
gramm weitgehend über die 
Maus. Bevor man sich an eigene 
Werke macht, kann man aus 
zahlreichen Demostücken eine 
Kostprobe aussuchen und laden. 
Die bereits vorhandenen Stücke 
zeigen, wie gut Musik mit dem 
Computer klingen kann. Zur 
Übung kann man am Anfang 
auch ein bereits fertiges Stück 
manipulieren: die Möglichkeiten 
dazu sind vielfältig. Das Funk¬ 
tionsmenü bietet: 

- Wahl zwischen den Kanälen 
A. B und C 

- Verschiebung des auf dem Mo¬ 
nitor sichtbaren Teils der No- 
tenlinic zum Anfang oder En¬ 
de, um eine Bildschirmbreite 
oder um eine Note 

- Manipulation der Ablauf- 
gcschwindigkcit 

- Einstellung des Taktmaßes 

- Eingabeecho 

- Unterdrückung nicht aktiver 
Tonkanäle 

- Abspielen der Musik kom¬ 
plett oder als Ausschnitt 

- Einstellung von Kammerton 
A. Dieser liegt bei 440 Hertz 
und ist als Grundlage zu be¬ 
trachten. Er kann hier stufen¬ 
los höher oder tiefer gestellt 
werden, was sich auf das ge¬ 
samte Musikstück auswirkt. 

- Hüllkurvenformular zur 
Klangvariation 

- Ausdruck eines Stücks 

- Ausschneiden. Einfügen und 
Kopieren eines Notenlinien- 
tcils 

- Laden und Abspeichern von 
Kompositionen 

- Papierkorb zur Vernichtung 
schlechter Stücke 

Komponiert wird ebenfalls mit 
der Maus. Am oberen ßildrand 


ist eine Leiste installiert, in der 
die verschiedenen Symbole für 
Noten-, Vor- und Pausenzeichen 
enthalten sind. Mit dem Cursor 
holt man sich das gewünschte 
Symbol und plaziert es in der No¬ 
tenlinie. Note für Note und Zei¬ 
chen für Zeichen muß man so 
sein Stück montieren. Zur aku¬ 
stischen Kontrolle kann das Sym¬ 
bol Echo angeklickt werden. Je¬ 
de eingesetzte Note wird dann 
auch als Ton wiedergegeben. Das 
Komponieren eines längeren 
Stückes bedeutet somit echte Ar¬ 
beit. 

Vielleicht wäre es einfacher, 
die Töne direkt über die Tastatur 
zu spielen bzw. einzusetzen. Die¬ 
se Option ist aber leider nicht 
vorhanden. Auch gibt es zur Zeit 
keine besonderen Möglichkei¬ 
ten. den Klang zu verfremden 
oder Schlagzeug-Effekte zu ver¬ 
wenden. Der Hersteller von 
"Musix 32" arbeitet aber bereits 
an einem Zusatzmodul, das diese 
Funktionen bieten soll (Erschei¬ 
nungstermin ca. Anfang 1987). 

Die interessanteste Eigen¬ 
schaft des Programms ist meiner 
Meinung nach die Möglichkeit, 
komponierte Stücke in eigene 
Programme einzubinden. Im 
Funkionsmenü ist dafür extra ei¬ 
ne Option vorhanden. In der 
deutschen Anleitung werden 
darüber hinaus Beispiele gege¬ 
ben, wie man unter Basic. Pascal 
und C die "Musix 32"-Produkte 
verarbeitet. Auf der Diskette 
sind einige Demos dazu abge¬ 
speichert. 

"Musix 32" ist ein solides Pro¬ 
gramm. das den musikalischen 
Horizont des Anwenders erheb¬ 
lich erweitern kann. Sollte daser¬ 
wähnte Zusatzmodul tatsächlich 
erscheinen und die Versprechun¬ 
gen erfüllen, könnte das Pro¬ 
gramm noch erheblich vielseiti¬ 
ger werden. Bis dahin kann man 
ja schon einmal ausprobieren, 
was bisher geboten wird. 

System: Atari ST (monochrom) 
Hersteller/Bezugsquelle: 

Tommy Software 

Sieptuin König 
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Ohrenschmaus: 

Soundmachine 

Vierstimmig, 10 Hüllkurven. Schlagzeug. bis za SOUONolcn. auch voo ebe¬ 
nen Programmci! nutzbar. Eingabe über Tastatur «kr Joystick Mit De¬ 
mo» auf! Diskettcnscitcn. ausführliche« Handbuch, 

ATARI 400 - 1» XE. ab 4h K 

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM 

Lehrreich: 

Das Assemblerbuch 

Klare Einblicke in Zahlensysteme, m Aufbau und Befehlssatz des 6502. in Pro- 
granumerung der Custoan-Oupa Player-Misule-Grafik und laierrupt-Technt- 
ten sowie in einigen anderen Kauderwelsch Dennoch Ihr LwMciger geeignet 
Usung* (Ur ATM AS n Assembler. 196 Seilen DIN A5, direkt bet CK 

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM 

Vielfalt: 

Atari Power Superbuch 

Bauanleilungen. Ustings. Tips & Trick*... 75 Seilen DIN-A4, mehl im 
Buchhandel erhältlich! 

Best.-Nr. AT 3 29.- DM 


Nachschlag: 

Die Hexenküche 

AufscbtuBrcich für Ein/Aimleiger und Profi* gleichermaßen: Tips ft 
Tricks. Kniffe. Drehs elc Maschinensprache-Programme al» l.istingt 
Turocd Ihren Alan ganz schön an (und Sie auch)! 

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM 


Zuschlag: 

Disk zu Hexenküche 

Damit kann man viel Zeit sparen. 

Besti-Nr. AT 5 19.80 DM 


Fix: ATMAS-II 
Macro Assembler 

8 K Qurlllcxt hl 4 Sekunden awemhherlErzeugung von Uildschtrmco- 
de. Eull-Screcn Editor, sciollt in beide Richtungen, integnerter Moni¬ 
tor. 50 seitiges Handbuch und Disk tm Rmgordncr. 

ATARI 400-130 XE 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 

Geistsparend: 

ATMAS Toolbox 

Rethenroutinen.PO Makros. Customucr. Fast cirek. Scrolling und 
noch einiges mehr. Aul Diskeile mit Anleitung daselbst 
ATARI 400 - 130 XE, ab 48 K 

Best.-Nr. AT 7 19.80 DM 


Praktisch: Monitor XL 

Verknüpft Basic-Programme mit Mcodc-Routincn: eingeben, korrigie¬ 
ren. listen. Sinclc-Step. Disk laden/spexhern. Directory-Anzeige. deul- 
sehe Fehlermeldungen auch filr Basic und DOS. Der Bastc-Spcichcr- 
platz bleibt unberührt Anleitung und Disk 
ATARI 600 XL (64 K)/800 XL/130 XE 

Best.-Nr. AT 8 19.80 DM 


Brandneu: Design Master 

Bedienung Uber Fenster-Technik. Auflösung 320 a 192. Iadenkreuz 
Ma&stibsgittcr cin/ausbtcnbar. 2 Screcm gkichzcmg. Uber 122000 
Punkte im Ditektzugnff. Uber 100 verschiedene Schriften, Hardcopy für 
fast alle Mains Drucker (ab K Nadeln). Ausdruck in verschiedenen Grö¬ 
ßen möglich, ausführliche deutsche Anleitung. 

ATARI 600 XL (64 K)/N00 XL/130 XE 

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 
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SERIE 


Selbst ist der Spieler 

Mit unserer Serie zur Programmierung von Spielen kommen Sie der 
Software-Krise bei. Teil I bringt die Grundlagen für XL und XE. 


M l an kann immer wieder 
ins Staunen geraten, 
wenn man einen Blick 
über den Kanal wirft. Dort er¬ 
sticken die britischen Computer- 
Fans förmlich in einer Flut neuer 
Spiele, die Monat für Monat auf 
den Markt geworfen werden. 
Diese sind teilweise von sehr ho¬ 
her Qualität und stammen fast 
vollständig aus britischer Pro¬ 
duktion. Bei uns dagegen sind 
nahezu alle angebotenen Spiele 
aus USA oder England impor¬ 
tiert. Einheimische Programme 
sind geradezu mit der Lupe zu su¬ 
chen. 

Zugegeben, auch auf dem eng¬ 
lischen Softwaremarkt sind Pro¬ 
gramme für XL/XE-Computcr 
sehr rar, da sich Atari mit seinen 
8-Bit-Maschinen in Großbritan¬ 
nien leider nie recht durchsetzen 
konnte. Aber wenn man das An¬ 
gebot bei anderen Computer¬ 
marken am deutschen Markt be¬ 
trachtet. fällt das oben beschrie¬ 
bene Phänomen deutlich auf: 
viel Importe, wenig deutsche 
Produktionen. 

Woran liegt das nun? Sollten 
wir tatsächlich ein so nüchtern 
denkendes Volk sein, dem zum 
Thema Computer nur Textverar¬ 
beitung und Tabellenkalkulation 
einfällt? Oder sollte cs uns an 
Programmierern fehlen, die Ihre 
Fantasie in Programmcodes um- 
setzen können? Man sollte ei¬ 
gentlich weder das eine noch das 
andere so recht glauben. Be¬ 
stimmt schlummert in so man¬ 
chem Kopf eine brandneue Idee, 
die nur darauf wartet, in ein Pro¬ 
gramm gekleidet zu werden. 

Deshalb werden Sie in dieser 
Serie mit Hintergrundinforma¬ 
tionen zum Thema "Wie pro- 
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grammiert man ein Spiel" ver¬ 
sorgt. Das bedeutet aber nicht, 
daß Sie hier fertige Spiele zum 
stupiden Abtippen präsentiert 
bekommen. Vielmehr werden 
Sie Anregungen und Hilfestel¬ 
lungen finden, um eigene Ideen 
in ein Programm zu packen. 

Somit ist das erste Problem 
schon aufgetaucht: eine gute 
Idee, die grundlegende Voraus¬ 
setzung für ein Spiel. Etwas Ori¬ 
ginelles sollte es schon sein, denn 
mit einem neuen "PacMan“ oder 
"Space-In vaders" erzeugen Sie 
bei einem Spiele-Fan bestenfalls 
ein müdes Gähnen. Lassen Sie 
Ihrer Fantasie ruhig freien Lauf: 
es gibt noch eine Menge anderer 
Themen, die ein Computerspiel 
wert wären: Rollenspiele. Ad- 
ventures, Simulationen und vie¬ 
les mehr. 

Neben der Idee benötigt man 
natürlich auch etwas handwerkli¬ 
che Erfahrung im Programmie¬ 
ren und eine Portion Durchhalte¬ 
vermögen. um das Projekt durch¬ 
zuziehen. Aber es macht Spaß 
und ist schon ein Erfolgserlebnis, 
wenn man seine Idee so nach und 
nach am Bildschirm Gestalt an¬ 
nehmen sieht. 

Natürlich ist das einfacher ge¬ 
sagt als getan. Bevor man mit der 
Programmierung beginnt, sollte 
man sich zunächst überlegen, mit 
welcher Sprache man arbeiten 
und wie man Logik und Grafik 
des Spiels anlegen will. 

Eines der ersten Probleme ist 
die Auswahl einer geeigneten 
Sprache. Natürlich hängt dies 
stark vom Charakter des geplan¬ 
ten Spiels ab. Es ist nahezu un¬ 
möglich, ein gutes Actionspiel 
voll in Basic zu schreiben, ande¬ 


rerseits muß ein reines Text-Ad- 
venture nicht unbedingt in As¬ 
sembler programmiert werden. 
Sehen wir uns die wichtigsten für 
den Atari verfügbaren Sprachen 
mit Ihren Eigenheiten doch ein¬ 
mal an. 

Das eingebaute Atari-Basic 
hat zw'ar einige Befehle, die Gra¬ 
fik und Sound unterstützen, ist 
aber sonst ziemlich langsam in 
der Ausführung. Zum Program¬ 
mieren von Spielen ist es daher 
nur bedingt geeignet. Bessere 
Ergebnisse wären sicherlich mit 
erweiterten Versionen wie Basic 
XE oder Turbo-Basic zu erzie¬ 
len. nur darf man natürlich nicht 
vergessen, daß später jeder, der 
in den Genuß dieses Spiels kom¬ 
men will, über die gleiche Spra¬ 
che verfügen muß. 

Durch das Compilieren eines 
Basic-Programms ist in vielen 
Fällen ein enormer Geschwindig¬ 
keitszuwachs zu verzeichnen, al¬ 
lerdings ist er noch viel zu gering. 



um damit fließende Bewegungen 
zu ermöglichen. Compilierte Ba- 
sic-Programme bieten sich je¬ 
doch für Text-Adventures oder 
Strategiespiele an. 

Assembler ist sicherlich die 
Sprache, in deF die meisten Spie¬ 
le geschrieben sind. Assembler¬ 
programme sind sehr schnell und 
eignen sich daher besonders für 
Animation und Bewegung. An¬ 
dererseits ist Assembler aber 
sehr langwierig zu programmie¬ 
ren. 
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Action! ist die einzige Compi¬ 
lersprache, die (außer Assem¬ 
bler) zur Programmierung von 
Spielen mit viel Bewegung voll 
geeignet ist. Die Geschwindig¬ 
keit eines Action !-Programms 
kommt schon sehr nahe an As¬ 
sembler heran. Es ist sogar mög¬ 
lich. Interrupt-Routinen für VBI 
und DLI mit dieser Sprache zu 
programmieren. Ein schlimmer 
Mangel ist allerdings, daß die da¬ 
mit geschriebenen Programme 
nur laufen, wenn die Action!- 
Cartridge im Rechner steckt. 
Glücklicherweise gibt es einige 
Tricks, die es erlauben, solche 
Programme vom Stcckmodul un¬ 
abhängig zu machen. Wer damit 
arbeiten will, sollte die Serie 
"Action!-Center" verfolgen, die 
ebenfalls in diesem Heft beginnt. 

Daneben gibt es noch Pascal- 
und C-Compiler für Atari-Com¬ 
puter. die sicherlich auch zur 
Spieleprogrammierung ersetz¬ 


bar wären. Besonders für mehr 
auf Strategie zielende Spiele wä¬ 
re das Kyan-Pascal bestimmt 
nicht schlecht, da es den Komfort 
einer strukturierten Sprache mit 
der Möglichkeit verbindet, zeit¬ 
kritische Programmteile in As¬ 
sembler nahtlos einzufügen. C- 
Compiler für den Atari gibt es 

| Basic ist für 
Animation 
ungeeignet_I 

zwar, sie sind aber in Deutsch¬ 
land so gut wie nicht erhältlich. 
Wir können diese Sprache also 
aus unseren Betrachtungen (vor¬ 
erst) ausklammern. 

Sie sehen, jede Programmier¬ 
sprache hat ihre eigenen Vorzüge 
und Nachteile. Es ist daher keine 
schlechte Idee, mehrere Spra¬ 
chen miteinander zu kombinie¬ 
ren. soweit das eben möglich ist. 


Eine gute Mischung ergibt z.B. 
Basic mit Assembler. Man 
schreibt alle zeitkritischen Routi¬ 
nen in Assembler, während die 
Oberaufsicht bei Basic verbleibt. 
Auf diese Weise kann man recht 
gute Animation erzeugen, ohne 
das Basic völlig verlassen zu müs¬ 
sen. Von meinem Spiel ”Cave- 
lord" gab es auch eine Version, 
die zu einem guten Teil in Atari- 
Basic geschrieben war. Während 
alle Routinen zum Bewegen der 
Players und zum Steuern des 
Scrollings Maschinenprogramme 
waren, verwaltete Basic die 
Punkte und den Ablauf des 
Spiels. 

Wie man so etwas macht, wer¬ 
den wir uns später näher ansc- 
hen. In der nächsten Folge wol¬ 
len wir uns mit den Grafikfähig¬ 
keiten des Atari auseinanderset¬ 
zen und dabei sehen, wie man sie 
für Spiele einsetzen kann. 

Pcler Finzel 
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CAD—3 D auf ST 

Nicht alles, was sich hinter solchen Kürzeln verbirgt, 
lohnt eine nähere Betrachtung. 

Dieses Programm aber auf jeden Fall. 

f l ür einen Computer mit worfen werden. Oft geschieht 
Grafikfähigkeiten, wie sie dies in Verbindung mit rechner- 
die Atari-Computer aufwei- gesteuerten Werkzeugmaschi- 
sen. war es abzusehen, daß über nen, so daß man von CAM 
kurz oder lang eine Menge Pro- (Computer Aided Manufacto- 
grammc auftauchen würden, die ring) spricht: Der computerge- 
das Kürzel “CAD" in Programm stützten Fertigung, 
oder Beschreibung verwenden. 

Aber was bedeutet eigentlich 
CAD? Wie siele Computer- 
Fachwörter ist auch CAD ein 
Kunstwort aus den Anfangs¬ 
buchstaben mehrerer englischer 
Begriffe: CAD steht für Compu- Am besten erkennt man die 
ter Aided Design, was soviel wie Fähigkeiten dieses Programmes 
"computergestützter Entwurf" aus der abgedruckten Hardcopy¬ 
bedeutet. Streng genommen ist serie: Bild 1 zeigt die 4 Fenster 
also jedes Zeichenprogramm ein von CAD-3D zusammen mit der 
kleines CAD-System. In der In- Info-Box des Autors. Um Kör- 
dustrie jedoch versteht man un- per einzugeben, gibt es unter 
ter CAD-Systemcn Computer, dem Menüpunkt Generate zwei 
auf denen Maschinen oder ande- Möglichkeiten: Spin und Extru- 
re Güter (z. B. Autos, Mikropro- de. Mit Spin erzeugt der Compu- 
zessoren. Verpackungen) ent- ter aus dem Umriß einer Figur ei¬ 



nen dreidimensionalen Körper, 
indem er diesen um den Mittel¬ 
punkt dreht. Es muß dazu nur ei¬ 
ne Hälfte eingegeben werden, 
die andere wird durch Spiegelung 
an der vertikalen Achse erzeugt. 

In Abbildung 2 erkennt man 
den Umriß eines Kelches, den 
man mit der Funktion "Do Spin" 
berechnen lassen kann. Bild 3 
zeigt das Ergebnis, wobei aus 
dem Modes-Menü der Punkt 
"Hidden" (verdeckte Linien) 
verwendet wurde: Alle verdeck¬ 
ten Linien werden nicht gezeich¬ 
net. In den 3 anderen Fenstern 
sieht man den Kelch von oben, 
rechts und von vom. 

In der Mitte des Schirmes wird 
in diesem Bild auch die zugehöri¬ 
ge Infobox dargestellt, was einen 
Eindruck von der Spcichcrinten- 
sität solcher Programme vermit¬ 
telt. Es müssen schließlich pro 
Punkt 3 Koordinaten abgespei¬ 
chert werden. Hinzu kommen 
die Linientabellen, die angeben, 
welcher Punkt mit welchem ver¬ 
bunden ist und welche Linien ei¬ 
ne Räche bilden. Hier wird klar, 
warum 8-Bit-Computer mit sol¬ 
chen Programmen überforden 
sind. 
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Bild 4 zeigt den Kelch, nach¬ 
dem die Camera auf das volle 
Bildschirmformat vergrößert 
wurde. Gleichzeitig wurde die 
Option "Outlined" gewählt, da¬ 
mit der Körper entsprechend 
schattiert wird. Schaltet man die 
Fensterfunktionen auf "Rotate” 
um. so kann man durch Bewegen 
der Schieber des Camera-Fen¬ 
sters auch schräg in den Kelch 
blicken. Bei dieser Abbildung 
wird eine Lichtquelle simuliert, 
die sich in der Mitte über der Ca¬ 
mera befindet. Bis zu 3 Licht¬ 
quellen. deren Position individu¬ 
ell bestimmt werden kann, sind 
gleichzeitig möglich. 

Bild 5 gehört zu den Demo- 
Dateien. die sich auf der Pro¬ 
grammdiskette befinden: Ein 
WaSvSerhahn in hervorragender 
dreidimensionaler Darstellung. 

Bild 6 demonstriert die zweite 
Generate-Funktion: Extrude. 

Hier werden Körper nicht durch 
Drehung erzeugt, sondern aus 
dem Grundriss "in die Höhe ge¬ 
zogen". Auch dieses Bild befin¬ 
det sich bereits auf der Diskette. 

Das CK-Logo hingegen ent¬ 
stand bei eigenen Versuchen mit 
der Extrudc-Funktion (Bild 7). 


Bild 8 stammt wieder von der 
Programmdisk: die komplette 
Stonehenge-Anlage, die man 
nun beliebig betrachten kann. 

An der ausgeklappten File-Box 
fällt die Funktion SAVE.PIC 
auf: Damit kann eine Ansicht als 
Bild abgespeichert werden, wo¬ 
bei die wichtigsten Formate zur 
Verfügung stehen: Degas und 
Neochrome. Allerdings kann bei 
Monochrom nur ersteres gewählt 
werden. Eine Anwendungsmög¬ 
lichkeit hierfür wären zum Bei¬ 
spiel 3-D-Schriftzüge. die man 
dann mit Degas oder Neochrome 
ausarbeiten und als Titelbild o.ä. 
verwenden kann. Auch der 
scheinbar einfache Kelch, der 
sehr einfach zu konstruieren ist. 
macht sich als fein schattiertes 
Farbbild hervorragend! 

Damit wären wir beim Farb¬ 
monitor: CAD-3D arbeitet so¬ 
wohl mit Farbe als auch mit S/W- 
Monitor. Allerdings muß bei 
Farbe der vierfarbige Mid-Res- 
Mode eingestellt werden. Auch 
mit Farbmonitor ändert sich das 
Erscheinungsbild des Program¬ 
mes kaum. Farbe kommt erst mit 
der Option SUPER-VIEW ins 


Bild, was der Darstellung ent¬ 
spricht. wie sie dann auch als Bild 
ausgegeben wird. 

Auch Animation kann man 
vom File-Menü aus anwählen: 
Veränderungen in der Position 
können mitgeschnitten und abge¬ 
speichert werden. Mit dem Pro¬ 
gramm ANIMATE lassen sich 
solche Bewegungsabläufe dann 
darstellen. Das dritte Programm 
auf der Diskette ist SLIDEANI. 
mit dem sich mehrere Anima¬ 
tionssequenzen als Endlosshow 
darstellcn lassen (ähnlich wie das 
bekannte Neochrome-Demo). 

Obwohl mit CAD-3D bereits 
sehr schnell tolle Grafiken er¬ 
stellt werden können, erfordert 
es indessen einige Übung, bis 
man Files erzeugen kann. die den 
beigelegten Demos nahekom¬ 
men. Da man jedoch auch meh¬ 
rere Körper zu Gruppen zusam¬ 
menfassen kann, ist es möglich, 
Bibliotheken mit gelungenen 
Körpern anzulegen und immer 
wieder zu verwenden. 

System: Atari ab 1 MByte, 

s/w oder Farbe 
Preis: ca. 199.-DM 

Thomas Tausend 
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Nicht meisterlich 

Print Master kennt man bereits von anderen Computern. 
Die Version für den ST nutzt dessen Möglichkeiten 
jedoch nicht aus! 


W W er sich auf dem Soft- 
f waremarkt - gleich für 
welchen Computer 
schon einmal nach Programmen 
für seinen Drucker umgesehcn 
hat, wird sicher auch schon auf 
"Print Master" oder das bekann¬ 
tere Vorbild "Print Shop" gesto¬ 
ßen sein. Beide Programme die¬ 



nen zur einfachen, menügesteu¬ 
erten Gestaltung von Plakaten, 
Grußkarten, Briefköpfen. Ban¬ 
nern und (bei "Print Master") 
auch von Monats- und Wochen- 
kalendem. 

Das erste Menü, das nach dem 
Start von "Print Master" er¬ 
scheint, ermöglicht die Auswahl 
zwischen den oben genannten 
Funktionen. Zusätzlich können 
auch der Grafik-Editor, die 
Druckeranpassung und eine 
Quit-Funktion (Go to Dcsktop) 
angewählt werden. Arbeitet man 
zum ersten Mal mit diesem Pro¬ 
gramm, so sollte man zuerst die 
Druckeranpassung verwenden, 
um es auf den verwendeten Prin¬ 
ter einzustellen. Für alle ge¬ 
bräuchlichen Modelle (von Bluc- 
chip über Epson und IBM bis 
Star und Toshiba) sind Treiber 
vorhanden. Da die meisten 
Drucker Epson-kompatible 
Steuerzeichen verwenden, gibt 
es nur wenige, die mit "Print Ma¬ 
ster” nicht benutzt werden kön¬ 
nen. 

Die Auswahl der dargestellten 
Funktionen geschieht im ganzen 
Programm mit den Cursor-Ta¬ 


sten und RETURN oder mit der 
Maus, jedoch nicht durch das ge¬ 
wohnte Anklicken. Der Cursor 
bewegt sich in Bewegungsrich¬ 
tung der Maus mit. so daß für die 
sichere Auswahl eines Punktes 
etwas Übung notwendig wird. 
Sollten Sic trotzdem einmal eine 
Auswahl irrtümlich getroffen ha¬ 
ben. können Sie diese jederzeit 
mit ESC rückgängig machen. So 
läßt sich vom Ende des Gcstal- 
tungsvorgangs bis zum Anfang 
zurückblättem. um dort etwas zu 
verändern. Arbeitet man dann 
normal weiter, so werden die be¬ 
reits vorher getroffenen Punkte 
als Voreinstellung invertiert, so 
daß man nur noch RETURN zu 
drücken braucht. 

Anhand eines Plakates möchte 
ich nun die Entstehung eines sol¬ 
chen Kunstwerkes erklären. 
Nachdem man sich also für SIGN 
entschieden hat, verlangt "Print 
Master" als erstes die Quelle, aus 
der die Umrandung gelesen wer¬ 
den soll. Default ist hier die Sy¬ 
stemdiskette, auf der einige Rän¬ 
der gespeichert sind. Finden Sie 
hier nicht die richtigen, so kön¬ 
nen sic auch von anderen Disket¬ 
ten geladen werden. 

Jetzt dürfen Sie bereits die er¬ 
ste Grafik wählen; auf der Sy¬ 
stemdiskette sind einige Dutzend 
gespeichert. Die Shapes müssen 
hierbei nicht nach den (engli¬ 
schen) Namen alleine ausgesucht 
werden, sie können auch in ei¬ 
nem Fenster am rechten Bild¬ 
schirmrand durchgeblättert wer¬ 
den. Hat man seine Wahl getrof¬ 
fen, so fragt "Print Master" nach 
der Größe. Drei Stufen stehen 
dem Anwender dabei zur Aus¬ 
wahl. Die Grafik kann nun. je 


nach gewählter Größe, an ver¬ 
schiedenen Stellen eingesetzt 
werden. Leider sind hier nur eini¬ 
ge Positionen fest vorgeschrie¬ 
ben. Auf einem Computer wie 
dem Atari ST wäre es sicher mög¬ 
lich gewesen, die Grafiken auch 
stufenlos zu verschieben. Selbst¬ 
verständlich kann dieselbe Gra¬ 
fik auch mehrmals auf einer Seite 
Vorkommen, ja man kann sogar 
viele kleine Bildchen nahtlos 
oder ziegelartig versetzt verwen¬ 
den. 

Die gleichen Funktionen wer¬ 
den nun auch für die zweite Gra¬ 
fik verwendet. "Print Master” 
kann auf einer Seite maximal 
zwei (verschiedene) Shapes 
drucken, selbstverständlich in 
verschiedenen Größen. Leider 
hat keine der beiden Grafiken 
Vorrang, so daß die Bilder 
manchmal übereinander ge¬ 
druckt werden, was nicht gut aus¬ 
sieht. 

Dem Kunstwerk kann auch 
Text hinzugefügt werden. Genau 
wie bei Rand und Grafiken er¬ 
kundigt sich das Programm auch 
hier, ob eine andere Quelldisket¬ 
te verwendet werden soll. Die 
Menge des Textes, der eingege¬ 
ben wird, hängt vom gewählten 
Zeichensatz ab. Er kann links- 
oder rechtsbündig geschrieben 
bzw. zentriert werden. Für jede 
Zeile sind ein anderer Zeichen¬ 
satz, normale oder doppelte 
Buchstabengröße und verschie¬ 
dene Styles (normal. OUT- 
LINED oder 3-D) möglich. 

Im letzten Menü kann man 
jetzt seine Kreation abspeichcm 
oder ausdrucken. Bevor der 
Drucker jedoch wirklich an die 
Arbeit geht, wird das Blatt auf 
dem Bildschirm dargestellt. Sieht 
man nun. daß sich z.B. Text und 
Grafik oder Grafiken unterein¬ 
ander unschön überlappen, so 
fährt man mit ESC bis zur ent¬ 
sprechenden Stelle zurück und 
nimmt die entsprechenden Än¬ 
derungen vor. Leider erhält man 
diese Möglichkeit erst am 
Schluß, nachdem alle Eingaben 
gemacht wurden. Dies ist aber 
immer noch besser, als wenn man 
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erst nach dem Drucken (was 
dann ja doch einige Zeit dauert) 
seine Fehler bemerkt. Ein letztes 
RETURN bringt das Kunstwerk 
zu Papier. 

Bei Grußkarten wird der eben 
beschriebene Vorgang zweimal 
durchlaufen, einmal für die Um¬ 
schlags- und einmal für die In¬ 
nenseite. Während das Plakat ca. 
DIN A4 mißt, ist eine Grußkar- 
tenscite nur ein Viertel so groß. 
Beim Drucken fällt auf, daß die 
Innenseite oben links gedruckt 
wird, und zwar auf dem Kopf! 
Die Außenseite wird dann unten 
rechts plaziert. Nachdem man 
das Ergebnis jedoch zweimal ge¬ 
fallet hat, ist alles am rechten 
Fleck, und die Karte ist fertig. 
Mit etwas Phantasie kann man so 
einfach (und billig!) originelle 
und individuelle Geburtstags-, 
Weihnachts- und sonstige GlUck- 
wunschkarten herstcllen, die 


nicht in der Flut der kommerziel¬ 
len Glanz- und Kitschwerke un¬ 
tergehen. Wenn man sich beim 
Papierladen um die Ecke ein 
paar Bogen farbiges Papier be¬ 
sorgt, ist die Wirkung garantiert. 
Übrigens liegt auch der "Print 
Master”-Packung eine Bestell¬ 
karte für buntes Papier bei, wo¬ 
bei allerdings das Porto (Aus¬ 
land!) teurer kommen dürfte als 
das Papier. 

Die Banner-Option wird si¬ 
cher selten verwendet. Mit ihr 
lassen sich lange Spruchbänder 
herstellen. Der Text wird dabei 
längs gedruckt und reicht über 
die ganze Papierbreite. 

Nützlicher erscheinen mir die 
Briefkopf- und Kalenderfunktio¬ 
nen. bei denen die Grafiken je¬ 
weils ähnlich aufgebaut werden 
(s. Beispiele). Beim Monatska¬ 
lender ist zu erwähnen, daß das 
Programm die Wochentage 


selbst berechnet. Der Anwender 
braucht lediglich Jahr und Monat 
einzugeben. 

Wer mit den vorgegebenen 
Bildern nicht auskommt, kann 
vom Hauptmenü aus den Grafik- 
Editor aufrufen. Mit ihm können 
eigene Bilder erstellt oder vor¬ 
handene verändert werden. Wer 
"Print Shop" z.B. vom Atari XL 
oder Apple kennt, wird den zu¬ 
sätzlichen Komfort zu schätzen 
wissen. 

"Print Master" ist ein nützli¬ 
ches Programm, das zwar den 
verschiedenen Versionen auf den 
8-Bit-Computern einiges voraus 
hat, die Möglichkeiten des ST je¬ 
doch kaum nutzt. Hier hätte man 
einiges besser machen können. 

System: Atari ST s/w + Drucker 
Hersteller: Unison 

Preis: ca. 198.-DM 

Tbumas Tausend 
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Wenn Sie lieber in der Nase bohren 
als seitenlange Listings abzutippen, 
dann sollten auch Sie von unserem 
Software-Servicem __ 


Gebrauch machen. 


J-azifFii 


• Gem-Routinen • 

• Dateiinfo • 

• Puzzler • 

• Nützliche Routinen für 
Assemblerprogrammierer • 

• Zusatz 3D Flying Ace mit 
SW-Monitor (aus CK 11/861 • 

Best.-Nr. LF 16-187 


• XL-TOS • 

• Kreisler • 

• Vectorgrafik in Action • 

• Listing zur Happy-1050- 

Diskettenstation • 

Best -Nr LF 8-187 


Jede Diskette kostet DM 20,-. Bitte bestellen Sie bei ATARI magazm, Postfach 1640, 7518 Bretten. Bei Versand per Nach¬ 
nahme werden Versandkosten von DM 5,70 berechnet, bei Vorauskasse (Scheck beilegen oder uberweisen auf Post¬ 
scheckkonto Karlsruhe 43423-756) werden keine zusätzlichen Gebühren fällig 


Aus unseren -Heften 


können Sie die folgenden 
Programm-Disketten bestellen: 

Lunar Lander (12/84), Car Race (7/84). Turbo Worm (1/85), Munstertagd (3/85), Bewegte Grafik 
(3/85). Digger (2/85), 15 und 3 (4/85). Bundesligasimulation (3/85), ’3-D Laby (10/84). Zeichensatz¬ 
editor (2/85), Mini-Trickfilmstudio (9/85), Rolly Dolly (11/84), ‘Musik-Editor (4/85). 

‘Programme nur mit Erweiterung lauffahig. 

Sound Qomo I (5/85), Sound Demo It (nicht veröffentlicht), The Run and Jump Construction Set 
(6/85), ‘Bank Panik (7/85), Funktions-Plotter (5/85). Blockade (9/85). Jewel Eater (5/85), Zeilen- 
Assembler (7/85). Joystick-Controller (9/85). Horizontales Scrolling (5/85A Converter [DOS III in 
DOS II] (9/85). 'Programme sind nur mit Erweiterung lauflähtg. 

DL Designer 64K (10/85), Joypaint 64k (10/85), Musicreator 64K (11/85). Chefredakteur 64K(1/85). 
Unprotector V 10 16K (1/85), Key Maker 16K (1/85) 

Cherry Harry (3/86). Mission X aut dem A tarl (5/86). Basic-Erweiterung (5/86), Mini-Billard < 10/85), 
Zeichen-Zauberer (3/86). Sound-Demo (3/86) 

Revolver Kid (1/86). Fys-Dos (7/86). Text im Graliklenster (7/86), Rollerball (7/86), Kung Fu (9 86), 
Disk Menü (9/86). Titan (9 86). 

Der hungrige Gott (11/86). Atari-Puzzler (11/86). Karteiverwaltung (11/86), Disc-Collector (11/86), 
Midi-Disk-Programm (11 /86), MicroMon [nur für Kassettenbetrieb](11/86), Wombel (1/87). Calc 800 
(1/87), Diskeditor (1/87). Speed Tape (1/87). Filecopy (1/87), Zeichensatzlinder (1/87) Hardcopy 
GP 500 AT (1/87). 


Die Zahlen in Klammern bezeichnen die Ausgabe der Zeitschrilt Computer Kontakt, in der das 
Programm erschienen ist. Sie erhalten alle Programme inklusive Anleitung für nur DM 20,-pro Disk 
Bitte bestellen Sie beim A TARI magazm. Postlach 1640, 7518 Bretten Bei Zahlung per Nach¬ 
nahme werden Versandkosten von DM 5.70 berechnet, bei Vorauskasse (Scheck beilegen) sind 
keine zusätzlichen Kosten zu entrichten 
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Blitzschnelle 

Vektoren 

Dieses erste Action!-Center befaßt sich mit 
Grafikanimation auf den 8-Bit-Ataris. 


0 , bwohl die Softwareflut 
' bei den 8-Bit-Ataris 
längst nicht so hohe Wel¬ 
len wie bei Schneider-Compu¬ 
tern oder dem C64 schlägt, gibt 
es doch einige "Software-Per¬ 
len", um die uns die Besitzer der 
obigen Computertypen mehr als 
beneiden. Eine davon ist die Pro¬ 
grammiersprache Action!. Dies 
ist eine strukturierte Compiler¬ 
sprache nach Art von Pascal bzw. 
C. die zu purer 6502-Maschinen- 
sprache übersetzt wird und damit 
I~aufzeiten erreicht, die sonst nur 
Assembler-Programmen Vorbe¬ 
halten sind. 

Dabei ist Action! so einfach zu 
programmieren wie Basic, nur 
eben ein wenig anders, da es sich 
um eine strukturierte Sprache 
handelt. Mit anderen Worten, es 
gibt kein GOTO, dafür aber eine 
Reihe von Verzweigungs- und 
Schleifenstrukturen. wodurch 
der Sprungbefehl mehr als über¬ 
flüssig wird. Lassen Sie sich 
durch das Fehlen von Zeilen¬ 
nummern und dem Einrücken 
der Zeilen nicht abschrecken. 
Letzteres ist nur ein Stilmittel zur 
Hervorhebung der Struktur. Na¬ 
türlich könnte man Action !-Pro- 
gramme auch in bester Basic-Ma- 
nier schreiben (möglichst viel in 
eine Zeile). Doch bringt dies 
nichts; das compilierte Pro¬ 
gramm wird weder kürzer noch 
schneller. 

Wo soviel Licht ist, darf natür¬ 
lich ein wenig Schatten auch 
nicht fehlen. Sicherlich der nega¬ 
tivste Aspekt an Action! ist der 
hohe Anschaffungspreis, der im¬ 
merhin in der Größenordnung ei¬ 
nes neuen 800 XL liegt. Die Pro¬ 
gramme sollen nur mit einge¬ 
stecktem Action!-Modul laufen, 
doch glücklicherweise haben 


Handbücher nicht immer recht, 
und es gibt eine Anzahl von 
Tricks, mit denen man Action!- 
Programme vom Modul unab¬ 
hängig macht. Wer meine As- 
semblcrecke in der Zeitschrift 
CK-Computer Kontakt verfolgt 
hat. weiß bereits Bescheid. 

Genug der Vorrede, es wird 
höchste Zeit, daß wir uns mit ei¬ 
nem konkreten Beispiel beschäf¬ 
tigen. Wie Sie nun wissen, ist Ac¬ 
tion! enorm schnell und daher 
genau die richtige Sprache zum 
Programmieren von flinker Gra¬ 
fik. Nein, wir wollen nicht schon 
wieder die Player-Missiles stra¬ 
pazieren. sondern diesmal Ani¬ 
mation in hochauflösender Gra¬ 
fik produzieren. Genauer ausge¬ 
drückt wird es sich um Vektor¬ 
grafik handeln. Was versteht 
man nun darunter? 



In normaler (Raster-) Grafik 
ist ein Objekt (Shapc, Sprite, 
Bob usw.) aus einzelnen Punkten 
aufgebaut. Bei Vektorgrafik da¬ 
gegen wird ausschließlich mit Li¬ 
nien (Vektoren) gezeichnet. Zur 
Definition eines Objekts gibt 
man die Anfangs- und Endpunk¬ 
te aller dazu benötigten Linien 
an. Der enorme Vorteil liegt dar¬ 
in. daß Vektorobjekte praktisch 
stufenlos vergrößert und ver¬ 
dreht werden können, indem 
man die Koordinaten der An¬ 
fangs- und Endpunkte mathema¬ 
tisch umrechnet. Im Beispiel 
werden wir uns ein Programm 
näher anschen, das solche Ob¬ 
jekte zeichnen und vergrößern 
kann. 


W'er ab und zu in eine Spielhal¬ 
le geht, kennt sicherlich "Star 
Wars" oder das beinahe schon hi¬ 
storische "Asteroids”; beide ar¬ 
beiten mit reiner Vektorgrafik. 
Die Automaten verfügen über 
spezielle Hardware (Vektor-Dis¬ 
plays), die nur auf diese Grafik 
ausgelegt sind. 

So etwas steht uns im Atari 
zwar nicht zur Verfügung, doch 
können wir cs leicht nachahmen. 
Man benötigt dazu nur hochauf¬ 
lösende Grafik und ein Pro¬ 
gramm, das sehr schnell Linien 
zeichnen kann. Beides ist für den 
Atari kein Problem, denn 
schließlich besitzt er den AN- 
TlC-Chip für Grafik und Action! 
für flotte Programme. 

Wir dürfen allerdings nicht den 
Action!-Befehl DRAWTO zum 
Linienzeichnen verwenden. Er 
arbeitet nämlich mit einer Routi¬ 
ne des Betriebssystems, die auch 
von Basic benutzt wird und nicht 
gerade schnell ist. Wesentlich 
besser ist es, die DRAWTO- 
Routine selbst in Action! zu 
schreiben (im Programm ist das 
die Routine LineTo). Es ist kaum 
zu glauben, aber sie ist tatsäch¬ 
lich schneller als ihr in Assembler 
programmiertes Gegenstück im 
ROM des Betriebssystems. 

Jetzt zu den Vektorobjekten. 
Ein solches wird im Programm in 
einem Byte-Array abgelegt. Das 
erste von je drei aufeinanderfol¬ 
genden Bytes bestimmt, ob ein 
neuer Anfangspunkt festgelegt 
oder eine Linie gezogen werden 
soll. Das kann man sich bildlich 
so vorstellen, daß das Objekt auf 
kariertes Papier gezeichnet wür¬ 
de. Bei einer Null wird der Stift 
abgehoben und nur der neue 
Punkt angcstcuert; eine Eins hin¬ 
gegen bedeutet, daß eine Linie 
vom letzten zum neuen Punkt ge¬ 
zogen wird. Ein Wert von $FF 
zeigt an, daß das Objekt fertig ge¬ 
zeichnet ist. Das zweite und drit¬ 
te Byte geben die Koordinaten 
des neuen Punktes (zuerst X, 
dann Y) an. 

Im Programm wurde als Bei¬ 
spiel das Atari-Logo (im Array 
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Atari_L) abgelegt. Zum Ent¬ 
wurf eines Objekts zeichnet man 
es auf kariertes Papier und über¬ 
trägt die Koordinaten nach der 
oben geschilderten Methode in 
ein Byte-Array. Beim Entwurf 
sollte man sich an eine Größe von 
10 x 12 Kästchen (Hole x Brei¬ 
te) halten, da sonst die Mitte des 
Objekts nicht richtig berechnet 
wird (oder die DEFINEs Mit- 
te_X und Mitte_Y ändern). 

Die Prozedur Draw( ) zeich¬ 
net ein gesamtes Objekt in einen 
HiRes-Bildschirm. Sie können 
dabei noch im Parameter VER- 
GR angeben, um wieviel das Ob¬ 
jekt vergrößert oder verkleinert 
werden soll. Ein Wert von 0 bis 9 
verkleinert, 10 bildet es in Origi¬ 
nalgröße ab. während es bei hö¬ 
heren Werten vergrößert wird. 
Daneben können noch Werte zur 
Verschiebung in horizontaler 
und vertikaler Richtung angege¬ 
ben werden. 

Animation kann mit der Rou¬ 
tine Draw( ) erzeugt werden, in¬ 
dem man das Objekt zeichnet, 
dann den Bildschirm löscht und 
es an einem anderen Platz oder 
mit anderer Vergrößerung neu 
zeichnet. Der häßliche Nachteil 
dieser Methode ist nur, daß 
durch das dauernde Löschen und 
Neuzeichnen ein unruhiges und 
flimmerndes Bild entsteht, wo¬ 
durch die Animation kaum mehr 
als solche erkennbar ist. 

Daher wurde im Programm¬ 
beispiel zu einer List gegriffen. 
Man verwendet zwei Bildschir¬ 
me. von denen einer zu sehen ist, 
während der andere gelöscht und 
neu gezeichnet wird. Die Um¬ 
schaltung der beiden Bildschirme 
erledigt die Prozedur Switch 
Screen( ). Durch diese Technik 
wird die Animation fließend. 

Das Hauptprogramm nützt die 
Möglichkeiten der Draw( )-Rou- 
tine, um zwei Atari-Logos ne¬ 
beneinander abwechselnd zu ver¬ 
kleinern und zu vergrößern. Der 
Effekt ist recht plastisch; je eines 
der beiden Fuji-Symbole scheint 
in der Tiefe des Raumes zu ver¬ 
schwinden, um danach wieder 
neu aufzutauchen. 


Das Programm verwendet ei¬ 
nige Tricks und Kniffe, die Sie 
auch in eigenen Programmen ge¬ 
winnbringend einsetzen können. 
Da wäre zunächst die Definition 
einiger Variablen in der Zero- 
Page. Mit zwei SET-Anweisun- 
gen wird Action! instruiert, die 
Definition von row bis hin zu yf in 
der Zero-Page ab der Speicher¬ 
zelle $F0 vorzunehmen. So kann 
Action! diese Variable (vor al¬ 
lem den Array-Zeiger row) we¬ 
sentlich schneller ansprechen. 
Nach ihrer Definition wird die 
Adresse des Objectcodes durch 
zwei weitere SET-Befchle auf die 
Adresse $7(XX) verlegt. 

Mit den SET-Anweisungen 
kann man die Code-Erzeugung 
wie bei einem Assembler-Pro¬ 
gramm mit ORG (bzw. mit 
”*”■) steuern. Normalerweise 
würde das von Action! erzeugte 
Objektfile direkt nach dem Text¬ 
file abgelegt. Diese Methode 
würde sich beim vorliegenden 
Programm jedoch nicht anbie¬ 
ten. da eine Display-List defi¬ 
niert wird, die durch gewisse Ein¬ 
schränkungen des ANTIC-Bau- 
steins keine 1 KByte-Grenze 
überschreiten darf. Legt man je¬ 
doch die Anfangsadresse fest auf 
$7000 und definiert die Display- 
List am Anfang des Programms, 
wird dieses Problem vermieden. 

Die Display-List wird einfach 
durch mehrere BYTE- und 
CARD-Definitonen erzeugt. 
Verwendet wird ein Modus, der 
G RAPHICS 6 entspricht (Auflö¬ 
sung 160 mal 96. zwei Farben). 
Natürlich könnte man in diesem 
Falle auch einen GRAPHICS-6- 
Aufruf benutzen, aber da wir 
später mit Page-Flipping arbei¬ 
ten wollen, ist die erste Methode 
eleganter. Es genügt dann, der 
Variablen LMS einen anderen 
Wert zuzuweisen, um die Adres¬ 
se des Videospeichers zu verän¬ 
dern. 

Anschließend folgen einige 
Bytc-Arrays, die das Objekt so¬ 
wie eine Adreßtabelle enthalten. 
Letztere ist für die Fast_Plot( )- 
Routine nötig, damit die Adres¬ 


sen der Zeilenanfänge möglichst 
schnell herausgefunden werden 
können. Auch hier ein Trick. 
Anstatt ein großes CARD-Feld 
zu verwenden, werden LSBs und 
MSBs der Adressen in getrenn¬ 
ten Byte-Feldern aufbewahrt. 
Auf diese Weise kann der Zugriff 
viel schneller erfolgen. 

Nun folgt die Fast_Plot( )- 
Routine, in der auch einige wir¬ 
kungsvolle Tricks versteckt sind. 
Schreibt man nämlich zwischen 
Namen und Parameterklammer 
ein so verzichtet Action! 
darauf, die Parameter in lokale 
Variablen abzulegen. Man kann 
das dann selbst mit einem kleinen 
Codeblock erledigen. Die beiden 
Parameter werden aus dem X- 
und Y-Register in einen reser¬ 
vierten Zero-Page-Speicherbe- 
reich von Action! gebracht. Da 
es nun nicht mehr weiß, wo die 
beiden zu finden sind, legt man 
zwei adressierte Variablen (im 
vorliegenden Fall X und Y) dar¬ 
auf. Der indirekte Zugriff auf 
den Videospeicher geschieht 
über den Array-Zeiger row, der 
mittels Adreßtabellen aus LSB 
und MSB zusammengesetzt 
wird. 

Die LineTo()-Routine stammt 
aus dem Programm "View 3D” 
von Paul Chabot (Antic 6/85). 
Sie ist sehr schnell, da nur Addi¬ 
tionen und Subtraktionen und 
die Fast_Plot( )-Routine benutzt 
werden. Die Prozedur Graphic — 
Init( ) aktiviert die Display-List 
und bereitet Adreßtabelle und 
das Video-RAM vor, während 
Screen_Switch( ) zwischen den 
beiden Bildschirmen (die übri¬ 
gens bei Adresse S8(XX) bzw. 
$8800 beginnen) hin- und her¬ 
schalten kann. 

Damit wären wir am Ende des 
ersten Action !-Centers ange¬ 
langt. Ich hoffe, es hat Ihnen ge¬ 
fallen und Sie haben einige neue 
Anregungen bekommen. Im 
nächsten Heft werden wir be¬ 
sprechen, wie man Interrupts in 
Action! programmieren kann. 
Ich würde mich freuen, wenn Sic 
wieder mit von der Partie sind. 

Peter Hitud 
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Vektorgrafik in Action! 

| VEKTORGRAPHIK IN ACTION! 

J 

;P. FINZEL 1986 


DEFINE VRAM1 
VRAH2 
VRLen 


■"19000*, ;Screen 1 
>“*8800’, |Screen 2 
■*1920*', (Laenge Screen 


VHax ■"40", |aax. Vergroesserung 

Hitte_X-"6*, }Hitte das 

Hitte_Y-*3", (Objektes 

KODE -"IBIBIBIBIB" 


I.... 

lObjakt ia 10x12 Rattan 

I- 

BYTE ARRAY ATARI L-t 
0 3 Oil 4 Oil 4 3:1 1 lOi1 0 10 

1 3 Sil 3 OiO 5 Oil 7 Oil 7 10 

1 5 10:1 5 OiO 8 Oil 9 Oil 9 3 

1 12 10t1 11 10t1 8 Sil 8 OlIFFI0I03 

J 

1.. 

)Graphikpunkt setzen 

I-- 

PROC Fa«t_Plot**<BYTE xl.yl) 

BYTE X-IAO, Y-4A1 
BYTE xb«IA2, Xr-SA3 


I 

(Zero-Page Variabla 
I 

SET $E*4F0 SET IF-0 
BYTE ARRAY ro* 

BYTE rot«]-roM, ronh-row+1 
BYTE t,a t b,XnoM,Y oom 
BYTE dx,dy t xf,yf 
I 

;Prograaa ab <7000 ablagan 

.... 

i 

SET IE -17000 
SET 4491-47000 
» 

I 

(Variablen und Oatan 

.. 

J 

CARD dliat -360 ;Diaplay-List Zeiger 
BYTE color0-708 |Schattenreg. Farbe 1 
1 

CARD Nrk -I <8000 1 (Zeiger aut bearbeiteten 
BYTE Nrkh -Mrk*l jScreen (Nrkh ist HSB) 
BYTE scr -IO) (aoaentaner Screen 


C <83 IAO <86 <A1 1 
IF Y<96 THEN 

roMl-adrl(y) roah-adrh(y)♦ erkh 
xb-x RSH 3ixr-x AND 7 
roH(xb)-- X aask8(xr) 

FI 

RETURN 

I... 

|6raphik-Linie ziehen 

1--- 

PROC LineTotBYTE x,y> 

BYTE i 

Fast_Plot(xnoM,ynoM) 

IF x-xnow AND y-ynoa THEN RETURN FI 
IF x>xnon THEN 

dx»x-xno*i: xf »1 

ELSE 

dx-xnott-x i xf-IFF 
FI 

IF y>ynon THEN 

dy-y-ynoMiyt-1 

ELSE 

dy-ynoa-yt yt-IFF 
FI 


;--- 

5 Die Display-Listi 

1-- 

BYTE DLSTO-I <70 <70 <70 I4B 3 
CARD LHS -( <8000 3 

BYTE DLST1-I HODE HODE HODE HODE 

HODE HODE HODE HODE 

HODE HODE HODE HODE 

HODE HOOE HODE HODE 

HODE HODE HODE <41 3 

CARD DJHP -1 0 3 

I... 

1 Adresstabel1e 

1--- 

BYTE ARRAY 

adrl(96),adrh<96), 

aatk8(0)-1 128 64 32 16 8 4 2 13 


x-xnoMiy-ynoH 
IF dx >dy THEN 

a»dy*dyit-a-dx:b-t-dx 
FOR i-1 TO dx 
DO 

x--+xt 

IF t>127 THEN 
t--»a 
ELSE 

t--*bIy--*yt 
FI 

Fast.Plot(x,y) 

OD 

ELSE 

a-dx+dxit-a-dyib-t-dy 
FOR i-1 TO dy 
DO 

y—*yf 

IF t >127 THEN 


** I ATA&mogazr 
























I 


SERIE 


ELSE 

t***bm**»»f 

FI 

Faat.Plot <x,y> 

OD 

FI 

xnow-xiynow-y 
RETURN 

1- 

IPaga-Flippingi Scraan -achteln 

I. 

PROC Switch_Scraan-*() 

IF ter-0 THEN 

Lat-Vraa2 

Nrk-Vraal 

ELSE 

Laa-Vraal 

Mrk-Vraa2 
FI 

»cr-MU 
Zero(Nrk,VRLen) 

RETURN 

I----- 

|Di»play-Litt l Adretttabelle anlagan 

1- 

PROC 6raphic_Init<> 

BYTE i 

row-0 

FOR i-0 TO 95 
DO 

adrl <1>-r owl 
adrh <i)-ro-h 
row--*20 
OD 

Zaro(Vraal,Vr1 an) 

Zaro(Vraa2,Vrlan) 

scr-0 

Lat-Vraal 

Nrk-Vraa2 

DJHP-BDlttO 

BliatMDlatO 

RETURN 


Y-Daf<i*2) Y--+yrel-Hitta_Y 
X--eVargr/10*79 
Y--*Vargr/10*48 
IF Daf (i )-0 THEN 

Xnow-X Ynow-Y 

ELSE 

LinaTO(X, Y) 

FI 

i —*3 
OD 

RETURN 

I--- 

I Da» Hauptprograaai 

I- 

PROC Vektorgraphik() 

BYTE i 

ßraphic InitO 
DO 

For i-0 TO VHax STEP 3 
DO 

Draw(ATARI_L,i,7,0> 

Draw(ATARI_L,Vaax-i,0-7,0) 
Switch ScraanO 
OD 

For i-0 TO VHax STEP 3 
DO 

Draw(ATARI_L,Vaax-i,7,0) 
Draw(ATARl’L,i,0-7,0) 

Switch ScraanO 
OD 
OD 

RETURN 


I- 

jBraphik-Koarpar zaichnan 

)- 

PROC Draw(BYTE ARRAY Dat,BYTE vargr, 

INT xral,yral) 

BYTE i 
INT X, Y 

IF Vargr-0 THEN RETURN FI 

i-0 

NH ILE DaFOtOFFF 
DO 

X-Dal<»♦!> X--*xral-Hitta X 
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1050-Floppy mit Happy- 
Enhancement 

Wie die Sache arbeitet und wie man die neuen Möglichkeiten nutzt, lesen Sie im 

ersten Teil unseres Kurses 


S | icher weiß jeder, daß 
eine 1050-Diskettensta- 
tion. die mit einem Happy- 
Enhancement ausgerüstet ist, ei¬ 
ne Vielzahl neuer Möglichkeiten 
bietet. Wie man diese nutzen 
kann, soll hier gezeigt werden. 

Diese Station ist im Grunde 
ein kleiner Computer, der nur 



dazu dient, die Daten sicher auf 
Diskette zu schreiben und zu le¬ 
sen. Ihr Prozessor ist ein 6502, 
der mit 8-KByte-ROM und 
8-KByte-RAM den Datenaus¬ 
tausch zwischen Computer und 
Floppy-Disk-Controler (FDC) 
regelt. Ferner ist noch ein RIOT 
6532 enthalten, dessen Aufgaben 
später besprochen werden. 

Aus mir unbekannten Grün¬ 
den besteht das Floppy-ROM 
nicht aus einem 8-KByte-Block, 
sondern es ist in zwei 4-KByte- 
Blöcke unterteilt, die den Adreß- 
bereich $f000 bis $ffff belegen. 
Das Umschalten zwischen bei¬ 
den 4-KBytc-Blöcken geschieht 
durch Load-Befehle: 

LDA Sfff8 Blendet den 

ersten 4-KByte- 
Block bei 
Adresse SfUOO bis 
$ffff ein. 

LDA SfffV Blendet den 

zweiten 4-KByte- 
Block bei 
Adresse $f000 bis 
Sffff ein. 

Für ein problemloses Um¬ 
schalten zwischen beiden Blök- 
ken werden gleich beim Ein¬ 


schalten der Floppy zwei Routi¬ 
nen ins RAM kopiert: 

JSR $9600 Springt in den 
anderen 

W'ORDadr Block nach adr. 

JSR S960A Ruft ein Unter¬ 
programm 

WORD adr im anderen Block 
bei adr auf. 

Wenn man vom ersten Block in 
den zweiten springen will, so 
muß die Zieladresse im zweiten 
um $8000 vermindert werden. 
Dies sagt den Routinen im 
RAM. aus welchem Block man 
kommt und in welchen man will. 
Das Unterprogramm zur Berech¬ 
nung von Spur- und Sektomum- 
mer befindet sich z.B. in Block 
zwei bei Adresse $f7db. Will man 
es aus Block eins aufrufen. so 
schreibt man: 

JSR $960A 
WORD S77db 

Der Adreßbereich des RAM 
liegt bei $8000 bis $9fff, ferner 
auch von $0000 bis $01 ff. Auf 
den Bereich zwischen $9800 und 
$9fff kann nicht ohne weiteres 
zugegriffen werden. Den RAM- 
Bereich zwischen $8000 und 
$97ff spricht man an. indem ein 
Read- oder Write-Kommando 
mit der RAM-Adresse als Sek- 
tomummer ausgeführt wird. 

Der Floppy-Controler ist 
von Western Digital und hat die 
Bezeichnung WD 2793-PL 02. Er 
kann über folgende Register an¬ 
gesprochen werden: 

$400 Kommando-Register 
(STA $400) 

$400 Status-Register 
(LDA $400) 

$401 Spur-Register 


S402 Sektor-Register 
$403 Daten-Register 

Die einzelnen Kommandos 
des FDC: 

$88 Lese Sektor 
$a8 Schreibe Sektor 
$c0 Lese Adresse 
$e0 Lese Spur 
$fö Formatiere Spur 
$d0 Erzwinge Interrupt 

Der RIOT 6532 enthält einen 
kompletten PIA 6520. wie er 
auch im Atari enthalten ist (Joy¬ 
stickports). Dazu kommt noch 
ein Timer. 

Die Adressen des RIOT: 

$280 PORTA 
$281 PACTL 
$282 PORTB 
$283 PBCTL 

Die Funktion der einzelnen 
Bits: 

PORTA: 

7 1 FDC fordert Daten an. 

0 FDC fordert keine Daten an 

5 1 FDC im Single-Density- 
Modus 

0 FDC im Double-Density- 
Modus 

4 1 Schreib-Vorkompensation 
ein 

0 Schreib-Vorkompensation 
aus 

3 1 Motor aus 
0 Motor ein 

Bit 0 und 1 werden zur Festle¬ 
gung der Laufwerknummer be¬ 
nützt. 

PORTB: 

7 1 Computer sendet gerade 
Kommando 
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0 Computer sendet kein 
Kommando 

6 Dateneingang vom seriellen 
Bus 

Bit 2 bis 5 werden für den Step¬ 
motor benützt. 

0 Datenausgang auf seriellen 
Bus 

Da der FDC für bestimmte 
Kommandos (Formatiere Spur. 
Lese Spur und Lese Adresse) ei¬ 
nen Index-Impuls vom Floppy- 
Disk-Interface benötigt und die- 

| Der Index- 
Impuls wird 
vom Timer * 

geliefert_I 

ser Impuls nicht hardwaremäßig 
geliefert wird, verwendet man 
hierfür den Timer. Dieser gibt an 
den FDC einen Index-Impuls ab. 
sobald er auf Null abgelaufen ist. 
Die Register des Timers: 

$294 LADTIM Liefert 

Momentan¬ 
wert des Timers 

$2% FASTIM Ändert die Ab¬ 
zahlgeschwindig¬ 
keit des Timers 

$29f STATIM Setzt den An¬ 
fangswert des 
Timers 

Unser erstes Ziel soll es sein, 
ein Listing des Floppy-ROM an¬ 
zufertigen. Hierzu müssen wir 
der Floppy einen neuen Befehl 
beibringen. In ihrem RAM be¬ 
findet sich bei Adresse $97a0 ei¬ 
ne Tabelle, die alle Bcfchlssym- 
bole, die der Floppy bekannt 
sind, enthält. Die Startadressen 
der zugehörigen ROM-Routinen 
sind in zwei weiteren Tabellen 
bei Adresse $97c0 (niederwerti¬ 
ges Byte der Startadresse) und 
$97e0 (höherwertiges Byte der 
Startadresse) enthalten. Bei ei¬ 
ner Happy mit installiertem 
U.S.-Emulator sieht das folgen¬ 
dermaßen aus: 

$97a0 BYTE "PWpwRrS!"? 
$NOHQ” 

Dann folgen 17 Nullen. 


S97c0 BYTE $17, $17. $12. 

$12, $76. $71. $93 
bis.... $82, $7a 

$97E0 .BYTE $78, $78. $78, 
$78. $72. $72. Sf7 
bis..., $76. $76 

Man kann daraus ablesen, daß 
z.B. die Status-Routine in ROM- 
Block eins bei Adresse $f793 und 
die Q-Routine in ROM-Block 
zwei bei Adresse Sf67a beginnt. 

Wenn man der Floppy nun ei¬ 
nen eigenen Befehl beibringen 
will, so muß man sein Symbol in 
die Tabelle ab Adresse $97a0 und 
seine Adresse in die Tabellen ab 
$97cO und $97c() schreiben. Platz 
für Ihre eigenen Befehle finden 
Sie im RAM von Adresse $8300 
bis $95ff. Nun muß der Befehl ins 
RAM der Floppy übertragen 
werden, das noch vor Zugriff 
durch das Betriebssystem ge¬ 
schützt werden muß. 

Eine Spur wird bei normaler 
Betriebsart auf einen Sitz in das 
RAM eingelesen, und jeder Sek¬ 
tor. der danach auf dieser Spur 
gelesen werden soll, wird direkt 
aus dem RAM zum Computer 
übertragen. Dies beschleunigt 
das Laden von Programmen um 
ca. 20%. 

Ist die Floppy jedoch program¬ 
miert worden, so würde dies den 
Speicherinhalt wieder verändern 
und den neuen Befehl zerstören. 
Deshalb läßt sich das RAM 
durch den Befehl H (Status 0, 
D AUX $6060) vor einem Zugriff 
des Betriebssystems schützen. 

Zu beachten ist außerdem. daß 
ein Befehl als Unterprogramm 
aufgerufen wird und somit über 
eine RTS-lnstruktion verlassen 
werden muß. 

Ein Programm, das alle diese 
Aufgaben übernimmt, finden Sie 
in Listing 1. Es geht davon aus. 
daß der neue Floppy-Befehl im 
Computer-RAM bei Adresse 
$9000-$93ff steht und in den glei¬ 
chen Adreßbereich im Floppy- 
RAM gehört. Ferner gibt es dem 
neuen Befehl das Symbol X. 

Listing 2 ist der neue Befehl X. 
der das Floppy-ROM ausliest. 


Um ihn zu verstehen, sehen wir 
uns zunächst einmal an. wie der 
Atari mit seinen Peripheriegerä¬ 
ten kommuniziert. 

Sobald der Computer auf der 
Kommandoleitung einen Low- 
Impuls gibt (s. Belegung 
PORTB), wissen die Peripherie¬ 
geräte, daß ein sog. Command 
Frame folgt. Dies sind 5 Byte, die 
folgende Bedeutung haben: 

1. Device I. D. 

2. Kommando 

3. DAUX 

4. DAUX+1 

5. Checksummc 

Durch Device I. D. erkennt 
ein Peripheriegerät, ob es ge¬ 
meint ist (für Diskettenstation 1 
ist das z.B. S31). Kommando. 
DAUX und DAUX+l sind ge¬ 
nau die Bytes, die im Computer 
bei Adresse $302, $30a und $30b 
stehen. Sind Device I. D. $31 
und die Checksumme in Ord¬ 
nung. so sendet das Floppy-Be- 
triebssystem eine $41 (Acknow- 
ledge) zum Computer, was be¬ 
deutet, daß der Befehl verstan¬ 
den wurde. Nun holt es aus den 
Tabellen bei $97c0 und $97e0 die 
Anfangsadresse des entspre¬ 
chenden Befehls und ruft diesen 
als Unterprogramm auf. 

In DAUX und DAUX+1 
($82. $83) steht somit die Adres¬ 
se, ab der 256 Byte des ROM aus- 

| Kommunika¬ 
tion zwischen 
Computer 
und Floppy_I 

gelesen werden sollen. Ist 
DAUX+1 positiv, so wird auf 
den zweiten 4-KBytc-Block um¬ 
geschaltet und das oberste Bit 
von DAUX+1 gesetzt. Jetzt wer¬ 
den 256 Byte aus dem ROM ins 
RAM kopiert. Danach muß wie¬ 
der auf den ersten 4-KByte- 
Block umgeschaltet werden. Nun 
wird dem Computer signalisiert, 
daß der Befehl abgeschlossen ist. 
Danach werden die 256 Byte zum 
Computer übertragen. 
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Das Programm in Listing 3 
liest mit Hilfe des neuen X-Be- 
fehls das Floppy-ROM aus. 
Wenn man alle drei Programme 
als Objekt-File auf Diskette vor¬ 
liegen hat, so geht man hierzu 
folgendermaßen vor: 

1. Ins DOS 

2. Das Programm aus Listing 2 
laden (Der neue Befehl) 

3. Das Programm aas Listing 1 
starten (Floppy wird pro¬ 
grammiert) 

4. Das Programm aus Listing 3 
starten (Floppy-ROM wird in 
Computer geladen) 

5. Den Speicher von $6000-S6fff 
alsDROMl abspeichem 

6. Den Speicher von $7000-$7fff 
als DROM2 abspeichem 

Diese zwei Blöcke müssen an¬ 
schließend noch disassembliert 
und bearbeitet werden. Es folgt 
z.B. auf jeden JSR $9600 und 
JSR $960a eine 2-Byte-Adresse, 
die vom Disassembler sicher 
fälschlicherweise als Befehl in¬ 
terpretiert wird. Auch die Ein¬ 
führung von symbolischen 
Sprungadressen erleichtert das 
Verständnis des Floppy-Bc- 
triebssystcms. 

Zum Abschluß dieses Artikels 
möchte ich noch eine Reihe wich¬ 
tiger ROM-Routinen und sym¬ 
bolischer Adressen nennen. 

In Block 1: 

SfOOO Sende Puffer zum 
Computer 

Sf002 Sende Akku zum 
Computer 
Sf040 Neustart 
Sflfb Motor aus 
Sf212 Starte Motor 
Sf239 Motor an 
Sf275 Kopf auf Spur 0 
S£2cc Kopf auf Spur 
Sf362 Controler Reset 
Sf40b Kommando auswerten 
Sf485 Sende Acknowledge 
Sf48a Sende Nack 
$f48f Sende Complete 
$f494 Sende Error 
Sf499 Empfange 1 Byte vom 
Computer 

Sf5bb Lese einen Sektor 

”1 


Sf6a8 Schreibe einen Sektor 
Sf8d4 Formatiere eine Spur 
Sfba3 Motorblinken bei Fehler 


ln Block 2: 

Sf0f2 Density feststellen 
$D7e Lese Spur ein 
$f7db Spur und Sektor 
berechnen 

$80 BUSID 
$81 DKMD 
$82 DAUX 
$8d Spur 
$99 Pu fl 
$9a Pufh 
$8f Statusr 
$B 1 Chksum 

$9600 Swi jmp( Switch und jmp) 
$960a Swi jsr (Switch und jsr) 
$96f7 Dsktyp 


0: Enhanced Density 
1: Double Density 
$80: Single Density 
$97a0 Ramkmdt 
$97c0 Ramkmdl 
$97e0 Ramkmdh 

Im nächsten Heft soll der Um¬ 
gang mit den einzelnen FDC-Be- 
fehlen beschrieben und nützliche 
neue Befehle für Ihre Happy vor¬ 
gestellt werden. 

Wer sich nicht die Arbeit ma¬ 
chen will, ein eigenes ROM-Li- 
sting anzufertigen, kann es auch 
von mir (gegen Vorauszahlung 
von 10.- DM) erhalten. Die zwei 
Blöcke sind in Mac/65-Format 
abgespeichert. 

Stefan Wächter 
Hml ochcr Weg 45 

79« Ulm 
Tel. 0731/265303 


| PROGRAMMIERT DIE FLOPPY MIT 
| DEM NEUEN X-BEFEHL, DER IM 
| SPEICHER BEI BEFADR STEHEN MUSS 
I 

*0300 
•0301 
*0302 
*0303 
*0304 
•0306 
•0308 
•030A 
•E459 


DSBI 
DDRV 
DKMD 
DSTA 
DPUF 
DT 10 
DL EN 
DAUX 
SIO 
» 

PUF 

BEFTAB 

BEFADR 

I 


*0600 

*9780 

*9000 


*» *A000 


BEFEHLSTABELLE LADEN 

LDX • <PUF 
LDY » >PUF 
JSR SETPUF 
LDX • <BEFTAB 
LDY 4 >BEFTAB 
JSR SETAUX 
LDA #'R 
JSR DOS10 
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1 



» 

LEEREN BEFEHLSPLATZ SUCHEN 

SETPUF 

STX DPUF 


J 






8TY DPUF4-1 




LDY 

ft*20 



RTS 


SUCH 

LDA 

PUF , Y 


SETAUX 

STX DAUX 




BEQ 

LEER 



STY DAUX 4-1 




INY 




RTS 




JMP 

SUCH 


DOS IO 

LDX »0 


» 






CMP ft P 


» 

NEUEN 

BEFEHL EINFUEBEN 


BNE *+4 


I 






LDX ft*BO 


LEER 

LDA 

ft'X { 

NEUER BEFEHL 


CMP ft'R 




STA 

PUF,Y | 

X 


BNE *+4 




LDA 

ft <BEFADR 



LDX ft*40 




STA 

PUF ■♦■*20, Y 

1 BEFEHLSADR. 


STX DSTA 




LDA 

ft >BEFADR 

{ SETZEN 


STA DKMD 




STA 

PUF+*40,Y 



LDA ft‘1 


f 

I 

NEUE 

TABELLE ZUR FLOPPY 


STA DSBI 


I 






LDA ftl 




LDA 

ftP 



STA DDRV 




JSR 

DOS IO 



LDA ft2 








STA DTIO 


1 






LDA ft128 


1 

NEUEN 

BEFEHL ZUR FLOPPY 


STA DLEN 


1 

SCHICKEN 




LDA ftO 



< COMPUTER- 

-RAM *9000—*93FF ) 


STA DT 104-1 


1 

( IN 

FLOPPY-RAM *9000-*93FF > 


STA DLEN+l 


; 






JSR SIO 




LDX 

• <BEFADR 



BMI FEHLER 




LDY 

« >BEFADR 



RTS 




JSR 

SETPUF 


1 





JSR 

SETAUX 


FEHLER 

LDA 710 

|BEI FEHLER 

PROG 

LDA 

ft'P 



PHA 

{HINTERGRUND- 



JSR 

DOS IO 



SBC ftQ 

|FARBE AENDERN 



CLC 




STA 710 




LDA 

DPUF 



LDA ftO 




ADC 

ft*BO 



STA 20 




STA 

DPUF 


WARTE 

LDA 20 

|WARTEN 



BCC 




CMP ftSO 




INC 

DPUF 4-1 



BCC WARTE 




LDA 

DPUF 



PLA 

{ALTE HINTER- 



STA 

DAUX 



STA 710 

(GRUNDFARBE 



LDA 

DPUF 4-1 



PLA 




STA 

DAUX+1 { 

KOMMANDO KANN 


PLA 




CMP 

ft*94 | 

BIS *93FF 


RTS 




BCC 

PROG { 

GEHEN 

1 



1 





{ STARTADRESSE 


i 

RAMBEREICH 

IN FLOPPY 

SCHUETZEN 

I 



1 






•- *02E0 




LDX 

••60 



.WORD «AOOO 




LDY 

•*60 


I 





JSR 

SETAUX 


f SENDE 

236 DATENBYTES MIT 



LDA 

ft'H 


I CHECKSUMME 




JSR 

DOS 10 


I 



; 






LDA ft < RAMPUF 

i 

FERTIG, FLOPPY PROGRAMMIERT 


STA PUFL 


i 






LDA ft >RAMPUF 



RTS 




STA PUFH 



■ 
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LDY *0 
JSR SENDPUF 
i 

j ZURUECK ZUM SYSTEM 
I 

RTS 


Listing 2 


| DIESER BEFEHL ERMOEBLICHT DAS 
I DAS AUSLESEN DES FLOPPYBETRIEB- 
| SYSTEMS 
I 


DAUX 

■ 

*82 



PUFL 

■ 

*99 



PUFH 

- 

*9A 



RAMPUF 

1 

SENDCPL 

* 

«BOOO 



. 

*F48F 



SENDPUF 

1 

1 

■ 

♦F303 



*■ 

*9000 

f 

KOMMANDOADR. 

LDA 

DAUX+1 

1 

BEI POSITIVEM 


BMI 

NOSWITCH j 

DAUX+1 


ORA 

#*80 

1 

2. 4K ROM 

1 

| BLENDE 

1 

1 

NOSWITCH 

STA 

DAUX+1 

1 

EINBLENDEN 

2. 4K ROM 

EIN 


LDA 

*FFF9 



LDY 

#0 



LOOP 

CPY 

«*FB 

1 

AUFPASSEN, 


BCC 

OK 

1 

DASS NICHT 


CPY 

•*FA 

1 

AUS VERSEHEN 


BCS 

OK 

1 

UMGEBLENDET 


LDA 

DAUX+1 

1 

WIRD 


CMP 

#*FF 

1 

( LDA *FFFB > 


BNE 

OK 

1 

( LDA *FFF9 ) 

1 

OK 

JMP 

WEITER 



LDA 

(DAUX) 

.v 



STA 

RAMPUF 



WEITER 

INY 




1 

| BLENDE 

BNE 

LOOP 



1. 4K ROM 

EIN 



I 

LDA *FFFB 


I 

| SIGNALISIERE COMPUTER, DASS 
| OPERATION BEENDET IST UND 


| DATENBLOCK GLEICH FOLGT 

9 

JSR SENDCPL 


DAS FLOPPY-ROM BEFINDET SICH 
JETZT IM COMPUTER SPEICHER 

1. 4K BEI PUF1 

2. 4K BEI PUF2 


* 

1 

DOS IO 

RTS 


LDA #'l 

STA DSBI 

LDA #1 

STA DDRV 

LDA #X 

| DAS NEUE 




STA DKMD 

I KOMMANDO 


LDA #*40 

STA DSTA 

1 STATUS READ 


LDA «2 

STA DTIO 

LDA #0 

STA DTI0+1 

j 236 BYTES 


STA DLEN 

I WERDEN VON 


LDA #1 

1 DER FLOPPY 

1 

FEHLER 

STA DLEN+1 
JSR S10 

BMI FEHLER 
RTS 

| ERWARTET 

LDA 710 

| BEI FEHLER 


PHA 

I HINTERGRUND- 


SBC #8 

STA 710 

LDA #0 

STA 20 

; FARBE AENDERN 

MARTE 

LDA 20 

| WARTEN 


CMP #30 

BCC WARTE 

PLA 

| ALTE HINTER- 


STA 710 

PLA 

PLA 

| GRUNDFARBE 


RTS 



| STARTADRESSE 
I 

*- *02E0 

.MORD *3000 


40 
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Zum Toppro¬ 


gramm haben wir in die¬ 
sem Heft das Programm "XL-TOS" 
von Marc Ebner aus Gerlingen bei Stuttgart 
ausgewählt. Es simuliert auf einem Atari 800 
XL die GEM-Oberfläche wie beim ST. Da¬ 
mit können jetzt auch die 8-Bit-User so rich¬ 
tig mit GEM werkeln. 

Marc Ebner ist 17 Jahre alt und besucht 
zur Zeit die 11. Klasse am Gerlinger Gymna¬ 
sium. Seine ersten Erfahrungen sammelte er 
auf einem 600 XL. den er relativ schnell in 
Basic programmieren konnte. Danach folg¬ 
te Assembler und bald darauf C. Im Sommer 
1985 ging er dann für ein halbes Jahr auf eine 


Nach seiner Rückkehr aus den USA be¬ 
gann Marc dann im Februar 1986 auf dem ST 
zu programmieren. Nach einigen Utility- 
Programmen folgte die Arbeit an einem Ka¬ 
rate-Spiel. das inzwischen fertig geworden 
ist. Inzwischen programmiert er an einem 
neuen Spiel, das sich an "The Last Starfigh¬ 
ter" anlehnt. 

Neben seiner großen Leidenschaft "Com¬ 
puter” geht 
Marc ganz gern 

ins Kino. _ 

Und was die 
Zukunft 
anbelangt, so 
will er nach 

dem Abitur ^ 

Informatik | 

studieren. 


KURS 


Schule in Amerika und lernte Pascal. Da er 
sich dort aber mangels nötigem Kleingeld 
nur einen kleinen Atari leisten konnte, pro¬ 
grammierte er sich einfach seine GEM- 
Oberfläche selbst. 


Listing 3 


LAEDT DURCH DEN X-BEFEHL DAS 
FLOPPY BETRIEBSSYSTEM IN DEN 
COMPUTER 

( 1. 4K NACH PUF1 ) 

< 2. 4K NACH PUF2 > 


L00P1 


DSBI 

■ 

»0300 

DDRV 

m 

*0301 

DKMD 

m 

*0302 

DSTA 

m 

*0303 

DPUF 

m 

»0304 

DT 10 

m 

*0306 

DLEN 

m 

*0308 

DAUX 

m 

»030A 

SIO 

m 

»E439 

1 

PUF1 

m 

*6000 

PUF2 

1 

m 

*7000 

#■ 

LDA 

STA 

LDA 

*5000 

# <PUF1 } 

DPUF | 

# >PUF1 


L00P2 


STA DPUF+1 

LDA • <*FOOO » NEG. DAUX+1 
STA DAUX | SPRICHT 
LDA # >*FOOO 5 1. 4K ROM 

STA DAUX+1 | AN 

JSR DOS10 | LADE 1. 4K ROM 

INC DPUF+1 ; IN COMPUTER 
INC DAUX+1 
LDA DAUX+1 
BNE LOOP1 

LDA # <PUF2 | 2. 4K ROM 
STA DPUF j NACH PUF2 
LDA # >PUF2 
STA DPUF +1 

LDA # <»7000 J POS. DAUX+1 
STA DAUX | SPRICHT 
LDA # >»7000 | 2. 4K ROM 
STA DAUX+1 I AN 


JSR DOS10 
INC DAUX+1 
INC DPUF+1 
LDA DAUX+1 
CMP #»80 
BNE LOOP2 


| LADE 2. 4K ROM 
| IN COMPUTER 
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ATARI 

Profiboch 


üikfe/Ujke 

Dar ATARI 520 ST 

Dos al das öucr U r*a mao Bmtpgnsy 
matnAunsJ atrwm *uige Om- 


Dittntfl 

ATARI-ST - Paafc* t Po*«* 


A. Hettinger/A. Herv 

Start mit Alan-Bawc 


Namanr 

ATARI-ST - Einführung 
in Wordstar 

VADrjrjiar rocti «v« vci ab de- Kau. 

I«OvTnM<MM<vno Dr»«M« 
P»c ou ri’i urlw CP'V 2.2 mjJ* Vr om 
*i*n ST *m\&» Oo*a* Suoi * «r* 
6n*/vuig r tse Arbac rr« MtxdSur und 
«wo am\ F m Qm c himtntr m rwl 


Don Inm«n/Kurt Inman 

Dar Atari AsaamMar 


IXt BtJll 

•VvM'nthlcr 


























































tl»»n |i« 


Pooe/McNift/Cook 

Mein Atari Computer 

SOO Satan 

Br Handbucfi dos Kf «Öen Aur Best 
*« *wv»oi« infonraoontn emtat und 
rjr Jjöscto a«?r Atar-Phjü«me üa!t«gt 
Es «r reich oeMdarr und erd** er« VW 
cr da» kjr den e*i otfieAon Meresaener 
*c +<rnqr\ Txx*r 



VL 

atärF 


ATARI 

Q r « 

wl an 


Jurgen8me«r 

Wordstar für (ton Atari ST 


05 5aaar 

Oea» Buchet soaütetaut daß der Le¬ 
ser me WordRta« achnttwaa» «*ww 
•rd Anhand von O e tpe ar werder Mc 
f^lonr ert*Jtart Auch ei da Barte 
org aon M e torg a w*d auafohrtch wn- 


r MT 22 DM40- 


Sevann 

Da« große DfU-Buch 
zum ATARI ST 

0» 'Mrtsndung das Au* ST rr*t dar a» 
lar *VM« der MMkat< und De!anoar*an 
*«d r rte a eri Buch *nl Man Aperter 
atgatendat Vch den Onnrtagen joar 

r««a*cna»e cwa * an« rtnOana EmUa 
arg m da Df U 


Oase« Buch «rma Programme tur der 
Aar 60CXL aooxi und m er* waiar 
l/nmo *on Band » Es txmgf er« ifehe 
neuer Soate Programme w SanO» 
zaugmgurder <sen«uberGra*-Spe- 


Seeteilnummer HO» DM 29 SO 


Wafcowiafc 

Ad venture«, und wie man eie 
auf dem Atan 600 XL/600 XL 
programmiert 

284 9e*en 

H«r <m 3«Bd mb 4<jventurea Hradto- 
nerer. «e man a« afolgrach aoa*. »nd 
«•e man euer« Adverturee au> Afcan- 
CcmpAem der Sen» KL Programmen 
Htbu «cmm an ter-petler Adventure- 
Genereiw der om 5a4wo»ogremma*en 
zun Kroerspra» macht 
Beeiailnummar 06 37 DM St- 


Schwaiger 

Atari Star-Taxler 


UU ItOSMWn-CHk 

, mero* nn-der es acn um er« irAr^ 

reche, hflnvcnaoe feeftmteturg u 

toer Ihren Alan imnd. «6Kßy1ei Oaa Buch 

gen ara Briun • ung. da Dahatta run* 


Buch- 

Bestellschein 

Bitte liefern Sie mir folgende Bücher: 


Bnzel-Preis 



Ruggi FetdrrwVBarry 

30 Basic-Programme für 
den Atari 


Dax Buer aranai aoigMig gxauau 
Spar ml Gixi ap rogair j ra aa Mare- 
mai». urwmcnt urw «mn xrramr Arv 



rix mr Arari-Concuar 


Ich wünsche folgende Bezahlung 
C Nachnahme 

(♦ 5.70 DM Porto ♦ Versandkosten) 

C Vorausxasse 

(keaie Versanokosten) 

6« ^yiM i aaie Whe Schsqi caan m od m mJ 
Pceaechacieoreci Kerteruh» u6en»e«e- 


Alfred Qbrgens 

Utilities in Basic für 
Atari-Computer 

IZOSaaan 

h Oa u em Buch finden 6*e p reh ta ma ut e- 
tee zu der Ttiamar ProgrammarnMe 
Scxrü j"»J TeetvarartNrtung. ‘jo: 6 sr 
tcmeiacha Zahnrureerung Umr» 
tovio von Basc-Zeaen autcmahsch« 
P’ografnmeiart Mjsfcadtnr oder ach 
rte Wiedergabe «yt Marv Zachen ir*| 
Muekncaan auf dvn Dnxfcer 


|t.Micu aean 

r S 

.v'f 


Jamee/Geev Ewtoank 

Das Atari Spiatobuch für 
600 XL/800 XL 

iS4Sartan 

2 T Spae ver^ m an Spannxig. Acaon urd 
Dewega 3rW Jadea f^ogramm et «*• 
| eiin»aqa u fga e WijndaLeihr»ch«h*ulart 
So wefl auch der Niewoomer -r« d* S>fte« 
| dam A/bau da Ptogramrnerspracr« 

I Basc UMpnaN Ertan«deR(xiine 
ventaen anarveren jtd *urr te sonst 
auch r mgana Rog-arm« a^iordan 
eaatatnummar V X DM 30 - 


Dehra'Umerechrte 


Coupon »usschneiden. aut Postkarte kleben 
und einsenden ATARI magazin, 

Postfach 1640. 7518 Breiten. 





























































XL-TOS 

Das XL-TOS ersetzt die Disk Utility Package 
(DUP.SYS) völlig. Eswirdstattdessen auf die System¬ 
diskette kopiert. Beim Booten erscheint zunächst das 
leere Desktop, das der Oberfläche des Atari ST nach¬ 
empfunden ist. Der Pfeil, mit dem alle Befehle ange¬ 
sprochen werden, wird mit dem Joystick gesteuert. 

In der Menüleiste gibt es vier Pull-Down-Windows 
mit den Bezeichnungen Desk. File. View und Options. 
Auf dem Desktop sind drei Icons (Sybole für die ent¬ 
sprechenden Befehle) vorhanden: die zwei Disketten¬ 
icons, um das Directory von Laufwerk A bzw. B auf¬ 
zurufen, und ein Mülleimer-Icon. 

Die Pull-Down-Windows spricht man durch einma¬ 
liges Anklicken von Desk, File, View bzw. Options an. 
Danach öffnet sich ein Drop-Down-Window, in dem 
man die weiteren Funktionen durch Anklicken aufru- 
fen kann. Es kann nur ein Pull-Down-Window geöff¬ 
net werden; ein altes ist zuvor zu schließen. Hierzu 
klickt man das Close-Feld in der linken oberen Ecke 
des Windows an. Die Pfeile dienen dazu, den Inhalt, 
sofern er nicht hineinpaßt, zu scrollen. Dies ist z. B. oft 
beim Disketten-Directory der Fall. Die Kopfzeile ist 
ohne Funktion und gibt lediglich Informationen über 
das Window. 

Bei Dialog-Windows verschwindet der Pfeil, und 
der Cursor erscheint. Es wird eine Eingabe erwartet. 
Zur Sicherheit wird die selektierte Funktion nochmals 
angegeben. Man kann diese Windows durch Drücken 
der Return-Taste verlassen. 

Desk (allgemeine Funktionen) 

Basic: Falls ein Basic beim Booten des TOS vor¬ 

handen war. kann durch diesen Menü- 
Eintrag dahin zurückgesprungen werden. 
Bei ausgeschaltetem Basic kann man es 
natürlich nicht mehr aufrufen. 

Boot: Die Diskette, die im Laufwerk A ist, wird 

gebootet. 

Info: Ein Window mit einer kurzen Informa¬ 

tion über das Programm wird geöffnet. 
Nach einmaligem Drücken des Joystick- 
Knopfes wird das Window wieder ge¬ 
schlossen. 

File (Disketten-Datei-Funktionen) 

Erase: Ein Dialog-Window öffnet sich und fragt 

nach dem zu löschenden Filenamen. Die 
Laufwerknummer "Dl:” kann weggelas¬ 
sen werden. 


Protect: Files können mit dieser Funktion ge¬ 

schützt werden. 

Unprotect: Files werden wieder zur Bearbeitung frei- 
gegeben. 

Rename: Files können umbenannt werden. 

Format SD: Die Diskette kann mit 707 freien Sekto¬ 
ren formatiert werden. Die Diskettensta¬ 
tion muß im Format "Dx:" angesprochen 
werden, wobei x für die Laufwerk¬ 
nummersteht. 

Format DD :Unter DOS 2.5 kann man die Disketten 
mit 1040 Sektoren formatieren. 

View (Darstellung ändern) 

Directory Das Directory wird von nun an nicht mehr 
on Screen: im Window gezeigt, sondern auf dem gan¬ 
zen Bildschirm wie beim normalen DUP. 
SYS. 

Directory Dies wird beim Aufruf selektiert. Das Di- 
in Window: rectory erscheint im Window. 

Options (Optionen einstellen) 

Request on: Wird ebenfalls beim Aufruf selektiert. Es 
wird nachgefragt, ob der Befehl ausge¬ 
führt werden soll oder nicht. Es wird je¬ 
desmal ein Alarm-Window mit zwei 
Knöpfen geöffnet. Der eine dient zum 
Fortfahren ("Cont"), der andere zum 
Abbrechen ("Cancel”). Nun muß man ei¬ 
nen von beiden Knöpfen betätigen. 
Request off: Ist dieser Eintrag selektiert, so wird nicht 
mehr nachgefragt. 

Icons 

Diskette A: Es wird ein Directory von Diskette A an¬ 
gezeigt. 

Diskette B: Es wird ein Directory von Diskette B an¬ 
gezeigt. 

Mülleimer: Die Schrift Trash wird selektiert. Klickt 
man jetzt einen Programmnamen im Win¬ 
dow an, so wird er gelöscht. Durch einen 
Klick auf das Desktop wird er deselek- 
tiert. 

Programm- Das angeklickte Programm wird ge- 
namen: startet. 

Bei einem Fehler erscheint ein Alarm-Window mit 
zwei Knöpfen und der Fehlernummer. Mit Strt wird 
das TOS neu gestartet, mit Quit wird die Diskette in 
Laufwerk A gebootet. Das TOS kann auf jede Disket¬ 
te kopiert werden, auf der DOS.SYS vorhanden ist. 

Marc Ebner 
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TOP 


1 REH XL-TOS by 

2 REH 

3 REH Harc Ebner 

4 REH Karlstrasse 50 

5 REH 7016 Gerlingen 

6 REH Telefon: 07156 / 28665 

7 REH 

9 TRAP 200 

10 OPEN »1,8.0,*D:DUP.SYS" 

20 ZEILE=1000:READ NUH 

30 FOR A=1 TO 17:Z=Z+1 
40 READ B:? #1;CHR*(B); 

50 SUH=SUH+B:IF Z=NUH-1 THEN 100 
60 NEXT A 

70 READ C: IF COSUH THEN 200 
80 ZEILE=ZEILE+10:SUH=0 
90 GOTO 30 

100 READ C: IF COSUH THEN 200 

110 ? *DONE *“:END 

200 ? 'FEHLER IN ZEILE ' -.ZEILE 

210 END 

900 DATA 6243 

1000 DATA 255,255,25.6.27,6,68.49.58.110.6,116,6.68,49,58.42.1204 

1010 DATA 46.42.155.0.32.251.32.32, 114,39.32.235.40,32, 148.40.32, 1302 

1020 DATA 53.41.32,96,41,32,118.41,32,163,41,32,14.42,76,9,32,895 

1030 DATA 32,82,39.240. 1,96. 169, 1,32, 183,36,32, 177.33,32,151,32,1368 

1040 DATA 169.0.141.119,32,169,0,141,239,32,169,32,141,240.32,162,3,1821 

1050 DATA 160.4.32,60,33,32, 169,32, 173, 117,32,141, 111,32, 173, 118,32, 1451 

1060 DATA 141.112.32,32,169,32, 173,117.32, 141, 113,32,173,118.32, 141, 114, 1704 

1070 DATA 32.32.241.32.32,22,33,32,120,32,32,151,32,76,66,32.0,997 

1080 DATA 0,0.0.0.0,0.0.0,173.226.2,141,133.32,173,227.2.1109 

1090 DATA 141,134.32,32.255,255,173,224.2, 141, 148,32,173,225,2, 141,149,2259 

1100 DATA 32,32,255,255.96. 169, 168, 141.228,2, 141,224,2, 169,32,141,227,2312 

1110 DATA 2.141,225.2,96,96,162,16.169,7,157,66,3,169,117,157.68.1653 

1120 DATA 3. 169.32, 157,69,3,169,2,157,72,3,169,0, 157,73.3,32,1270 

1130 DATA 86.228,48,37,173,117,32,201,255,208,7,173,118,32.201,255,240.2411 

1140 DATA 210,173.119.32.208,17,173,117,32.141,239,32,173,118,32,141,240,2197 

1150 DATA 32, 169,255, 141, 119,32,96,76,255,255, 173,113,32,56,237,111,32,2184 

1160 DATA 141, 115,32, 173.252.32.247,33,114,32,237,112.32,141.116.32.173,2014 

1170 DATA 115,32,24, 105. I, 141,115,32,173, 116,32,105,0,141, 116,32,96, 1376 

1180 DATA 162, 16,169,7, 157,66,3,173, 111,32, 157,68,3,173,112,32,157, 1598 

1190 DATA 69.3, 173. 115,32, 157,72,3, 173, 116.32. 157,73,3,32,86.228, 1524 

1200 DATA 32,19,35,96,138,162,16.157,66,3,173,29.6,201.58.240,20.1451 

1210 DATA 173,30.6.201.58,240.13,169,25,157,68,3,169,6,157.69.3,1547 

1220 DATA 76. 103,33,169,28, 157,68,3,169,6,157.69.3,152,157,74,3, 1427 

1230 DATA 32,86,228,32, 19,35,96,32.78.46.32, 160,46,32,216,46,32,1248 

1240 DATA 105.47.32.174.47,32,142,33,165,166,208.3,76.27,32.76.253,1618 

1250 DATA 33.162,0.189.28,6.201.0,240,10,24.105,32,157,28,6,232,1453 

1260 DATA 76. 144.33, 169, 155, 157,28,6,96.160,95,162,228,169,6,32,92, 1808 

1270 DATA 228.96,32,167,33,169.0.141,29,208.169,0,133,84,133,85,162,1869 

1280 DATA 109, 160,34.32, 167,43, 169,224, 141,244.2, 169,0. 141,240,2,169,2046 

1290 DATA 0.133.84. 133,85, 162,241. 160,33,32, 167.43, 169,0, 133,84, 169,1828 

1300 DATA 12.133,85.162.25.160,6.32,167.43.169,2,133,82.96.76,111.1494 

1310 DATA 97,100.105,110,103.248,33,243,34.32.61,61.62,155,32.82,39,1597 

1320 DATA 240,1,96,169,2,32,183,36.162,33,160.0.32.60.33,162,16,1417 

1330 DATA 32,99,39,32,82.42,96,169,5,32,183,36.169,0,133.84,133,1366 

1340 DATA 85. 162, 109.160,34.32, 167.43,162.3, 160.4,32,60.33,32.191, 1469 

1350 DATA 34.169.1,141,254,2.32,227,34.48,9.32,146.43,32,163,34.1401 

1360 DATA 76.57,34. 192,136,240,3.76. 19,35, 162, 134. 160,34,32, 167,43, 1600 

1370 DATA 173,132,2,208,251.32,90.41,141,254.2,162,16,32,99,39,162,1836 

1380 DATA 32,32.99.39,76.0.32, 156, 156, 156,156, 156, 156,156,156.156. 156,1870 

1390 DATA 156. 156. 156. 156. 156, 156, 156. 156, 156, 156, 156. 156. 156. 156. 155.80, 114.253 

3 

1400 DATA 101,115,115,32.115,116.105.99,107,32,98.117,116,116,111,110,32,1637 
1410 DATA 116, 111.32, 103, 111,32, 111, 110.46, 155. 166. 167.240.23,72, 162,32, 1789 
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1420 DATA 169,11, 157,66.3. 169,0, 157,72.3,157.73,3, 104,32,86,228, 1490 

1430 DATA 32, 19,35,96, 165, 167,240,28,162,32, 169,3, 157,66.3. 169.224,1767 

1440 DATA 157,68,3,169,34,157,69,3,169,8,157,74,3,32,86,228,32,1449 

1450 DATA 19,35,96.80.58, 155, 162, 16. 169,7, 157,66,3, 169,0, 157.72, 1421 

1460 DATA 3, 157.73,3.32,86.244.34,239,35.228,96.169,255, 133, 166, 169.2122 

1470 DATA 0.133,85, 169,21, 133,84, 162, 10, 160,35,32, 167,43,96,32,32. 1394 

1480 DATA 32,212,242.225.243.232. 155,48,1,96, 132, 165,32.51.35,32,71,2004 

1490 DATA 35,32,53,41.32.96,41,32,118,41,32,163,41,32,47,36.32,904 

1500 DATA 90,36,76,30,35,169,0, 133,128, 162,8, 160,4,169,23,133,142, 1498 

1510 DATA 169,15. 133.140,32,18,43,96,169,10, 133,85, 133,82, 169,6, 133,1566 

1520 DATA 84, 162.143, 160,35, 169, 154, 133, 168, 169,0. 133,169,32.154,36,164,2065 

1530 DATA 165,132,212,169.0,133,213,32,170.217,32,230,216,160,0,177,243,2501 

1540 DATA 48,8,9,128.153,4 1,36,200,208.244. 153.41,36, 169,18.133,85, 1710 

1550 DATA 169,8,133,84,162,41,160,36,32,167,43,96,65,110,32,101,114,1553 

1560 DATA 114,111,114,32,110,117,109,98.101,114,155.155,155,155,104,97,115,1956 

1570 DATA 32. 111,99,99, 117, 114, 101,100,46.32,80, 108,101,97,115,101, 155, 1608 

1580 DATA 99, 104, 101,99,107,32, 121,111,117, 114,32, 115, 121,115,116, 101, 109, 1714 

1590 DATA 46, 155,81,117, 105, 116.32,97, 110,100,32. 114, 101,98,111, 111,116, 1642 

1600 DATA 32,116,104. 101, 155,115, 121,115.116, 101,109,44,32, 111,114,32, 114, 1632 

1610 DATA 101,115,116,97,114,116,63,240,35,235.36,155,155,155,32,32,18.1815 

1620 DATA 16, 16, 16, 16. 19.32,32,32.18.16. 16, 16, 16, 19,155,32,32,499 

1630 DATA 15,81,117, 105, 116, 15,32,32,32,15,83,116,114,116, 15.155,32, 1191 

1640 DATA 32,20, 16, 16. 16.16,21,32.32.32.20, 16, 16, 16,16,21,155,493 

1650 DATA 32,32,32,32,32,155,162.78,160.36,169,5,32,125,36,208,3,1329 

1660 DATA 160.81,96,162,84,160,36,169,5,32,125,36,208,3,160,83,96,1696 

1670 DATA 160,78,96.79,49,117,105,116,79,79,51,116, 114, 116,79, 192,78.1704 

1680 DATA 208,1,96, 192.81,208,3,76.119,228, 162,64,32,99,39, 162.32, 1802 

1690 DATA 32.99,39,162.16,32,99,39,169,0,141,29,208,76,0,32,142,1315 

1700 DATA 144,36,140,145,36,133,131,162,255,232,228,131,240,11,189,28,6,2247 

1710 DATA 221,255.255,240,243,160,255,96,160,0,96,138,162,0,157,68,3,2509 

1720 DATA 152,157,69,3,169,11.157,66,3.165,168,157,72,3.165,169,157,1843 

1730 DATA 73,3,32,86,228,96, 133, 174, 173,160.49,201.23,208,41,32,156,1868 

1740 DATA 38,32,17.39.32.234.36.32.254.36.32.53,41,32,96,41,32,1077 

1750 DATA 118,41,32,163,41,32.89,38,32.136,38,48,3,76.204.36,32.1159 

1760 DATA 180,38.32,38,39,96, 169.0.236.36.231,37, 133. 128,162,2, 160,1717 

1770 DATA 8,169,21,133,142.169,8,133,140,32,18,43,96,169,4,133,85,1503 

1780 DATA 133,82,169,10.133,84,32,82,37,162,27,160,37,169,55,133,168,1673 

1790 DATA 169,0,133,169,32,154,36,96, 155,18. 16. 16. 16,16.16, 16,19, 1077 

1800 DATA 32,18. 16,16. 16. 16. 16, 16.19,155,15,67,97,110,99, 101,108,917 

1810 DATA 15,32,15.22,67, 111, 110, 116,22,15, 155,20. 16,16,16. 16. 16,780 

1820 DATA 16,21,32,20,16. 16, 16. 16. 16, 16,21, 155,165, 174.201.100, 144, 1145 

1830 DATA 3,56.233. 100, 10, 10. 10. 10, 170, 134, 162, 166, 162, 189, 153,37,201, 1806 

1840 DATA 155,240,8,32,146,43,230,162,76,98.37.32,146,43,165,174.201,1988 

1850 DATA 9,176,28,173,29,6,201,58.240,14.173,30,6,201.58,240.7,1649 

1860 DATA 162,25,160,6.76.149,37.162.28.160,6,32,167,43,96.70.111,1490 

1870 DATA 114, 109,97, 116,32,83,68,32. 100, 105, 115, 107,58, 155,82, 117, 110, 1600 

1880 DATA 32,102, 105, 108,101,58,32.32,32.32.32,32,155,69, 114,97, 115, 1248 

1890 DATA 101,32,102, 105, 108. 101,58,32,32,32.32, 155.80, 114.111, 116,101, 1412 

1900 DATA 99,116,32,102,105.108,101,58,32,32,155,85,110,112,114,111,116,1588 

1910 DATA 101,99, 116,32,102, 105, 108, 101,58,232,37,227.38, 155,67,111,112. 1801 

1920 DATA 121,32,102.105.108,101,58,32.32.32,32.32.155,82.101,110,97,1332 

1930 DATA 109,101,32,102,105,108,101,58,32,32,32,155,68,105.114,101,99,1454 

1940 DATA 116, 111. 114, 121,58,32,32,32,32,32, 155,70, 111, 114. 109.97, 116, 1452 

1950 DATA 32.68.68,32,100,105,115.107,58,155.32,32,32.32,32.32.32.1064 

1960 DATA 32.32.32,32,32,32,32.32,155,82,117.110,32,99.97.114,116,1178 

1970 DATA 114, 105, 100, 103, 101,32,32, 155.68, 111,111, 116,32,110,101,119,32, 1540 

1980 DATA 100, 105,115. 107,32,32,155, 162.120, 160,38, 169.7,32,125,36,208, 1703 

1990 DATA 3.160,81,96,162,128,160,38,169,7,32,125,36,208,3,160,67,1635 

2000 DATA 96.160,78.96,79.35,97,110,99.101.108,79.79.86,35.111,110,1559 

2010 DATA 1 16,86,79, 192,78,208,3, 160,0.96. 192.67,208,3. 160,255,96,1999 

2020 DATA 32.180,38.76.9,32.162,0,160,144.32.211,38.96.162,0,160,1532 

2030 DATA 148,32,211,38,96,162,0,160,152,32,211,38.96.162,0,160,144.1842 

2040 DATA 32,226.38.96,162,0, 160, 148,32.226,38, 165, 178,240,3,32, 180. 1956 

2050 DATA 45,96, 162,0, 160, 152,32,226,38,96, 134, 172,132.173, 165,88, 133,2004 

2060 DATA 170,165,89,133.171.76,238,38.134,170,228.38.98,39.132,171,165,2255 
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2070 DATA 88.133,172,165,89,133,173,169.0,133,85,133,84,169,32,32,146,1936 

2080 DATA 43.162.0,160,0,177,170,145,172.200,208,249.230,171,230,173,232.2722 

2090 DATA 224.4.208.238,32.55,39,96,162,0,189,28,6,157,68.6,201,1713 

2100 DATA 155.240.8.201,0.240.4.232,76.19,39,96,162,0.189,68,6,1735 

2110 DATA 157,28,6.201,155,240.4,232.76.40,39,96, 165,166,240,7, 162,2014 

2120 DATA 10, 160,35,76,70,39, 162, 110, 160,40, 169,0,133,85,169,21.133, 1572 

2130 DATA 84,32,167,43,96, 173,29,6.201.48.144,4,201.91,144,3, 160, 1626 

2140 DATA 255,96,160,0,96,99,39,94,40,169,12,157,66,3.32,86,228.1632 

2150 DATA 96.169,96,141,244,2,96,32,122,40,162,0.32.99,39,162,0,1532 

2160 DATA 169,3. 157,66.3, 169, 119. 157,68,3, 169,40. 157,69.3. 169, 12, 1533 

2170 DATA 157,74.3,32,86,228,32,108,39,169,1,141.240.2.162,0,169,1643 

2180 DATA 11,157,66.3,169,186,157.68,3,169,39,157,69.3.169,189,157,1772 

2190 DATA 72.3,169,0.157,73,3.32,86,228.96.125,32,32,32,68,101,1309 

2200 DATA 115,107.32.32.70,105,108,101,32,32,86,105,101,119,32,32,79,1288 

2210 DATA 112,116, 105, 111, 110,115,155, 17, 17. 17, 17, 17, 17, 17,17, 17, 17,994 

2220 DATA 17, 17, 17, 17, 17. 17, 17, 17. 17. 17. 17, 17, 17, 17. 17, 17. 17,289 

2230 DATA 17, 17, 17, 17, 17, 17, 17. 17. 17. 17, 17, 17. 17, 155, 155, 155,32,718 

2240 DATA 32,32,32.32,32.32,32,65,155,32,32,32,32,32,1,2,155,762 

2250 DATA 32.32.32,32,32,3.4. 155,32,70, 108, 111, 112, 112,121,32,68, 1088 

2260 DATA 105, 115, 107, 155.155,155.32.32,32,32.32.32.32.32.66, 155,32,1301 

2270 DATA 32,32,32.32,1.2,155.32,32.32.32,32.3.4,155.32,70.710 

2280 DATA 108, 111, 112. 1 12. 121.32,68, 105, 115, 107,155. 155,155, 155,32,32,32,1707 

2290 DATA 32,32.5.6,155.32,95.40,90,41.32.32,32.32,7,8,155.826 

2300 DATA 32,32.32.32.32.9, 10, 155,32,32,32.84, 114,97, 115, 104, 155, 1099 

2310 DATA 69,58.155, 169, 100,133,156,133, 157.169.0, 133,82, 133,175, 133, 176.2131 

2320 DATA 133, 178. 133,179,169,0, 133,166,32.55,39.96. 162,40, 160.158,169,2002 

2330 DATA 6,32.92,228.96, 173,120,2,133,164,41,1,208.2,198, 157, 165, 1818 

2340 DATA 164,41,2.208,2.230.157,165,164.41,4,208,2,198,156.165,164,2071 

2350 DATA 41,8,208,2,230.156,165,156,141,0,208,164,157,162,0,189,224,2211 

2360 DATA 40,201,255,240,7, 145, 148,232,200.76,202,40. 169,1, 14 1,30.208,2335 

2370 DATA 76,95.228,0.0.56,48,56,44.6,2.0.0,255.169.0,133,1168 

2380 DATA 146, 133, 148, 133, 150, 133, 152, 133, 154, 169, 115, 133, 147, 169, 116, 133, 149,24 
13 

2390 DATA 169,117,133,151.169, 118, 133, 153,169,119.133,155, 169, 112, 141,7,212,2360 

2400 DATA 169,62,141.47,2,169,3,141,29,208,169,0,168,145,148,145.146,1892 

2410 DATA 145, 150, 145,152,145, 154,200,208,243, 169,1, 141,111,2, 169.0, 141,2276 

2420 DATA 192,2,96,173,132,2.208.251.32.90.41.76.89.41,169,0,133,1727 

2430 DATA 20,173, 120,2.201. 15,208,234, 165,20,201. 10,240,228,173, 132,2,2144 

2440 DATA 208,238,32,90,41,96, 173.91,4 1,86.42. 132,2.240,251.96, 165.2024 

2450 DATA 156,56.233,44,74.74,24,133,159,165,157,56,233,28,74,74,74,1814 

2460 DATA 24, 133, 158,96, 165,88, 133, 138, 165,89, 133, 139, 162.0,228, 158,240,2249 

2470 DATA 17,165. 138,24, 105,40, 133, 138, 165, 139, 105,0, 133,139,232,76, 128,1877 

2480 DATA 41. 165, 138,24, 101, 159, 133,138,165, 139,105,0,133, 139,96, 160,0, 1836 

2490 DATA 177, 138, 141. 108,6, 177, 138,201,0,240,16. 165, 138,56,233, 1, 133,2068 

2500 DATA 138,165, 139,233.0, 133, 139,76, 170,41. 165, 138,24,105, 1, 133,138, 1938 

2510 DATA 165, 139,105,0,133, 139, 162,0, 177, 138. 157.28,6.201,0,240,17,1807 

2520 DATA 165,138,24,105,1,133,138,165,139,105,0,133,139,232,76,207,41,1941 

2530 DATA 173,28.6,201.67,240,7,169,39.133.145,76,251,41,169.79,133,1957 

2540 DATA 145, 165, 138,56,229.145,133,138,165,139,233,0, 133.139,177,138, 141,2414 

2550 DATA 109,6,96,173,108.6.201,75.240.46.201,76.240.45,201.78,240.2141 

2560 DATA 44.173,28,6.201,65,240,28,201.67,240,24.201.69,240,35.201.2063 

2570 DATA 71,240.31.201,73,240.27,201,33,144,4.201.59. 144. 16.32. 140, 1857 

2580 DATA 40.96,76.82,42.76,192,43,76,16.46.76,45.46,76,114.33,1175 

2590 DATA 76,246,34.173,109.6,201.34.87,42.82,43.208.11,169,50,141,1712 

2600 DATA 111,6,141,26,6,76, 108,42, 169,49, 141. 111,6, 141,26,6, 173,1338 

2610 DATA 43,49,201,23.240.19.32.229,42,32,246.43,162,64.32,99,39,1595 

2620 DATA 169,0, 133, 137,32, 180,45.96, 169, 10. 133,82,162,209, 160,42,32,1791 

2630 DATA 167,43,32,70,44,32,99.44.48, 10, 162,0, 160,6,32, 167,43,1159 

2640 DATA 76,148,42,162,0,160.6,32, 167,43, 162.211, 160,42.32, 167.43.1653 

2650 DATA 173,132.2,208.251,32.90.41.162,64,32,99,39,162,32,32,99,1650 

2660 DATA 39,162.16,32,99,39,169,0,141,29,208,76,0,32.96,125,155,1418 

2670 DATA 80, 114. 101. 115. 1 15.32. 70. 105, 114, 10 1.32.66. 117. 116. 116. 111, 110. 1615 

2680 DATA 155,169,0,133,177,165,178,208,13,169,0,133,179,165,175,240,2,2261 

2690 DATA 230, 179,32,172,38, 169,255, 133,178, 169,3,133,128, 162,15,160,5,2161 

2700 DATA 169.22.133,142,169,13, 133, 140,32, 18,43,96,134,82, 134,85, 134, 1679 
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2710 DATA 143,132,144,136,132,84,169,155,32,146,43,169,11,32,146,43,169,1886 

2720 DATA 16,32,124,43, 169, 12,32, 146.43, 169,155,32, 146.43,169,15,32,1378 

2730 DATA 146.43, 169.32,32, 124,43, 169, 15,32, 146,43, 169, 155,32, 146,43, 1539 

2740 DATA 198,140, 165, 140,208,230, 169, 13,32,83,43.78,44, 146,43. 169, 16. 1917 

2750 DATA 32.124,43,169,14,32,146,43,169,155,32,146,43,165,128,240,19,1700 

2760 DATA 165,144,24,101,128,133,84,165,143.24.105,1,133.85,169,17,32,1653 

2770 DATA 124,43,96.133,163,165, 142,133,141, 198, 141,198,141, 165, 163,32, 146,2324 

2780 DATA 43. 198, 141, 165,141,208,245,96,72, 162,0. 169, 11, 157,66,3, 169,2046 

2790 DATA 0. 157,72,3.157,73.3, 104,32,86,228,96, 169.9, 141,66,3,1399 

2800 DATA 142,68,3.140,69,3,162,0,169,255,157,72,3,157,73,3,32,1508 

2810 DATA 86,228,96,165,158,201,5,208,24.169,255,133,177,165,179,208,6,2463 

2820 DATA 169,0,133, 175. 133, 176, 169,0, 133, 178,133, 179,32.203,38,96. 169.2116 

2830 DATA 0.133,177,165.176,208,6.169,0,133,178,133,179,169,0,133,175,2134 

2840 DATA 133, 176,32, 188,38.96, 169,0, 133, 129, 169, 128, 133,130, 160,0,169. 1983 

2850 DATA 32,145,129,200,208,249,230.130,165,130,201,132,240,3,76,0,44,2314 

2860 DATA 169.0, 133, 129.169,128, 133,130,169,0, 133,132, 133,133.32,70,44, 1837 

2870 DATA 32,99,44,48.19,32,20,45,165,129,24.105.2,133,129,165,130,1321 

2880 DATA 105,0,133,130,76,35,44,32,51,45,165,132,56,233,8,133,134,1512 

2890 DATA 96.162,64,169,3.157.66,3,169,110,79,44.74.45,157,68,3,1469 

2900 DATA 169,6, 157,69,3, 169,6, 157,74,3,32,86,228,32.19.35,96, 1341 

2910 DATA 162.64,169,0, 157,68,3, 169,6, 157,69,3, 169,5,157,66,3, 1427 

2920 DATA 169.255,157,72,3,157,73.3,32,86,228.32,19,35,173,0.6.1500 

2930 DATA 201.47, 144,3.160.255,96,230.132,160, 1,200, 192,10,240, 10, 185,2266 

2940 DATA 0,6,201,32,240,49,76, 144.44. 169, 16, 133, 160, 169,17.133, 161,1750 

2950 DATA 164,160, 192,9,240, 15,185,0.6.164, 161.153,0.6,198, 160. 198.20 11 

2960 DATA 161,76, 167,44, 160. 10,169,46, 153,0.6, 160, 18,169,155,153,0, 1647 

2970 DATA 6, 160.0,96, 169,46,153,0,6,169, 10.133, 160,200, 132,161,164, 1765 

2980 DATA 160,192,13,240,15,185,0,6,164,161,153,0,6,230,160,230,161,2076 

2990 DATA 76,217,44,164,161,169,32,153.0,6,200,192,14,208,248,160,16,2060 

3000 DATA 162,17.185,0,6,157,0,6,202,136,192,12,208,244,160,18,169,1874 

3010 DATA 155,153,0,6,160,0,96,162.0,160,1,189,0,6,145,129,201,1563 

3020 DATA 155,240, 17,232, 165, 129,24, 105, 1. 133, 129, 165,130,105.0, 133, 130,1993 

3030 DATA 76,24,45,96.169,6,133,84,169,16,133,85,133,82,162,0,160,1573 

3040 DATA 2.189,110,6,201, 155.240,8, 153, 142,45,75.45,70,46,232,200. 1919 

3050 DATA 76,65,45,169,48,141,153,45,141,152,45,166,132,240,21,238,153,2030 

3060 DATA 45,173,153,45,201,58,208,8,169,48,141,153,45,238.152.45,202,2084 

3070 DATA 208.235, 162, 142,160.45,32,167,43, 160,4, 162,0, 189,0.6, 157, 1872 

3080 DATA 163.45,232,136,208,246,162, 161,160,45,32, 167,43,96,32,32,68,2028 

3090 DATA 49.58,42.46,42.95.95.48.48,32, 105, 116, 101, 109,115, 155,32, 1288 

3100 DATA 32.48,48,48,32,70, 114,101,101,32,83. 101,99,116.111,114, 115,1365 

3110 DATA 155,169,0,133,135, 169, 128,133.136, 166, 137,240,17,165,135,24, 105,2147 

3120 DATA 20,133,135,165,136,105,0,133,136.202,76,190,45,169,16.133,82,1876 

3130 DATA 169,21, 133,84. 169, 155,32,146,43, 169,9, 133,84, 162,0, 169.11. 1689 

3140 DATA 157,66.3, 165, 135, 157,68,3, 165, 136, 157,69,3. 169.0, 164, 132, 1749 

3150 DATA 240, 11,24, 105.20,201, 180,240,4,136,76,247,45, 157,72,3, 169,1930 

3160 DATA 0,157,73,3,32,86.228,96.169,5,197,158,208.22,165,177,208,1984 

3170 DATA 18,198,137,165,137,201,255,240,6,198,133,32,180,45,96,169,0,2210 

3180 DATA 133, 137,96, 169, 19, 197, 158.208,26, 165, 177,208,22,230, 133. 165, 133,2376 

3190 DATA 197,134,240,12,165,134,48.8,240,6,230,137.71,46,77.46,32,1823 

3200 DATA 180,45,96,198,133,96,78,46.73.47.165,158,201,0,208.44,162,1930 

3210 DATA 129, 160,46, 169,3,32,125,36,240,53, 162,133,160,46, 169,3.32,1698 

3220 DATA 125,36,240,45,162, 137.160.46, 169,3,32,125,36,240.37.162, 141, 1896 

3230 DATA 160,46,169,6,32,125,36,240.29.96.36.101,115,107,38,105,108,1549 

3240 DATA 101.54,105,101,119,47.112,116.105,111.110,115,76.224.47,76.62.1681 

3250 DATA 48,76,201,48,76,68,49,162,194,160,46,169,4.32,125,36.240,1734 

3260 DATA 36. 162, 199,160.46. 169,3,32, 125,36,240,28, 162,203, 160,46,169,1976 

3270 DATA 3,32,125,36.240,20,96,34,97. 115,105,99,34, 111, 111, 116,41, 1415 

3280 DATA 110. 102. 111.76, 176,49,76, 184,49,76, 192,49,162,38,160,47, 169, 1826 

3290 DATA 4,32, 125,36,240, 116, 162,43, 160.47,169,6,32,125,36,240, 108,1681 

3300 DATA 162.50,160,47,169.8,32,125,36,240.100,162,59,160,47,169.5,1731 

3310 DATA 32, 125,36,240,92, 162.65,160,47.169,9.32, 125,36.240,84,162,1816 

3320 DATA 74.160.47,169,9,32,125,36,240,76,162,83,160,47.169,3,32,1624 

3330 DATA 125.36.240.68.96.37,114,97.115. 101,48, 114, 111, 116, 101,99, 116, 1734 

3340 DATA 53. 110. 112, 1 14, 1 1 1. 116. 10 1.99. 1 16,50, 10 1. 1 10.97, 109, 101,38, 111, 1649 

3350 DATA 114,109.97.116,86.51,36,74.47,69,48,38.111,114,109.97,116,1432 

3360 DATA 86,36,36,35.111,112.121,76.30.51.76.60,51.76,90.51,76,1174 _ 
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3370 DATA 120,51,76.150,51.76,185.51,162, 128, 160.47, 169, 19,32,125,36, 1638 
3380 DATA 240,52.162,148,160,47,169,19,32,125,36,240.44,96,36,105,114,1825 
3390 DATA 101.99.116.1 11. 114,121.86, 111.110,86, 115.99. 114. 101.101,110. 14.1709 
3400 DATA 36,105, 114, 101,99, 116,111, 114,121,86, 105, 110,86, 119,105, 110. 100. 1738 
3410 DATA 111,119,14.76,91,50,76, 107,50. 162, 197,160,47,169, 10.32,125,1596 
3420 DATA 36,240,33,162,207,160,47,169.11,32,125,36,240.25,96.50.101,1770 
3430 DATA 113, 117. 101. 1 15. 1 16.86, 111. 110,50. 10 1, 113. 117, 10 1. 115, 116.86. 111. 1779 
3440 DATA 102,102,76, 123.50,76, 139,50, 165, 175,208,16, 169,255,133,175,32,2046 
3450 DATA 190,48,32,164.38.32.247.47,32.11,48,76.59.48,169,2, 133, 1376 
3460 DATA 128, 162,3, 160, 1.169,9,133,142, 169,6, 133, 140.32, 18,43,96,1544 
3470 DATA 169,5,133,82, 133,85, 169,2, 133,84, 162,37, 160,48, 169,22, 133, 1726 
3480 DATA 168.169.0, 133, 169,32, 154,36,96,68, 101, 115,107, 155, 155,66,97,1821 
3490 DATA 115,105,99,155.66,111,111,116,155,73,110,102,111,155,104,104,96,1888 
3500 DATA 165,175,208.18.169,255,133,175,70.48.65,49,133,177,32,190.48,2110 
3510 DATA 32.164,38.32,87,48,32,107,48,76.59.48,169,2,133,128,162,1365 
3520 DATA 9.160.1, 169, 13,133, 142, 169,9, 133, 140,32, 18,43.96. 169, 11, 1447 
3530 DATA 133,82,133,85,169,2,133,84,162,133,160,48,169,57,133.168,169,2020 
3540 DATA 0, 133,169,32,154,36,96,70, 105, 108, 101, 155,155,69, 114,97, 115, 1709 
3550 DATA 101,155.80. 114, 1 11, 116,101,99, 116. 155,85,110. 112,114,111, 116. 101,1897 
3560 DATA 99, 116. 155,82,101, 110.97, 109, 101, 155.70. 111, 114, 109,97, 116,22,1764 
3570 DATA 83.68, 155.70, 111, 114. 109,97,116,22.68.68. 155, 169,0,133,176, 1714 
3580 DATA 165,178.240.2.230, 176,96, 165, 175,208, 18. 169,255, 133, 175, 133,177,2695 
3590 DATA 32, 190.48,32, 164,38,32,226,48,32,246,48.76,59.48, 169,2, 1490 
3600 DATA 133, 128, 162, 13, 160, 1,169,26,133, 142, 169,5,133,140,32,18,43, 1607 
3610 DATA 96. 169, 15.133,82, 133,85, 169,2, 133,84, 162, 16, 160,49. 169,52,1709 
3620 DATA 133, 168, 169,0,133, 169,32. 154,36,96,86, 105, 101, 119, 155, 155,68, 1879 
3630 DATA 105,114,101,99,116, 111,114,121,22, 111, 110,22,115,99, 114, 101, 101,1676 
3640 DATA 110,46,32.32,155,68,105,114, 101,99,116,111,114,121,22, 105, 110,1561 
3650 DATA 22,119,105.110,100,111,119,46,32,66,49,61,50,23,155,165,175,1508 
3660 DATA 208. 18. 169,255, 133, 175, 133, 177,32. 190,48,32, 164.38,32,93.49, 1946 
3670 DATA 32, 113.49,76,59,48, 169,2, 133, 128, 162,21,160,1, 169, 17. 133, 1472 
3680 DATA 142, 169,5, 133,140,32, 18,43,96,169,23, 133,82, 133,85,169,2,1574 
3690 DATA 133.84. 162,139,160,49, 169,37, 133,168,169.0, 133.169,32,154.36, 1927 
3700 DATA 96.79, 112. 116, 105, 111, 110, 115, 155, 155,82, 101. 113. 117, 101, 115, 116, 1899 
3710 DATA 22,111.110,32.32,23,155,82,101,113,117,101,115,116.22,111,102,1465 
3720 DATA 102,32,32,155,169,10,32,183,36,76,116,228,169,11.32,183,36,1602 
3730 DATA 76,119.228,32,156,38,32,215,49,32.235,49.173,132,2,208,251,2027 
3740 DATA 32,90,41,32, 180,38,76,59,48, 169,2, 133, 128, 162,10. 160,4, 1364 
3750 DATA 169,21,133,142,169,12,133,140,32,18,43,96,169,12,133,82,133,1637 
3760 DATA 85. 169,5,133,64,162,5,160,50, 169,86, 133, 168,169,0, 133,169,1880 
3770 DATA 32.154.36,96,73,110,102,111,155,155,84.79,83,44,155,155,86,1710 
3780 DATA 101,114, 115, 105, 111,110,32,49.46.48. 155,98, 121,32,77,97,114. 1525 
3790 DATA 99,32,69,98. 110, 101, 114, 155,40.99.41,32.50.54,46.49.50. 1239 
3800 DATA 46,49.57,56,53.155,155,155,112.108.62,50,57,51,101,97,115,1479 
3810 DATA 101,32,99,108,105,99,107,32,111,110,99,101,155,116,111,32,99,1617 
3820 DATA 111, 110, 116, 105, 110.117, 101,46, 155, 169,32,141,66,49, 169,23, 141,1761 
3830 DATA 43,49.32,222,43,76,59,48,169,32,141.43,49,169.23,141,66,1405 
3840 DATA 49.32.222.43.76.59.48, 169,32, 141, 174.49, 169,23,141, 160,49,1636 
3850 DATA 32,222.43,76.59.48,169,32, 141,160,49, 169,23, 141, 174,49,32, 1619 
3860 DATA 222.43,76.59.48,133,174,169.0.141,240.2,141,29,208,32,156,1873 
3870 DATA 38,32.189,50.32,209.50.32.235.50. 169,3, 141,240,2, 141,29,1642 
3880 DATA 208,32. 180.38,96, 169,0, 133, 128,162,2, 160, 13, 169,36, 133, 142,1801 
3890 DATA 169,5,133.140,32,18,43,96,169,4,133,82,133,85.169,15,133,1559 
3900 DATA 84.165,174,32,82,37,169.155.32,146.43.169,58,32,146,43,96,1663 
3910 DATA 162,0. 169,5, 157,66,3, 169,28, 157,68,3,169.6,157,69,3,1391 
3920 DATA 169,255.157,72,3,157.73,3,32.86,228.32. 19.35, 162.0, 189, 1672 
3930 DATA 28,6,201,32.240.4.232.76, 12,51.232, 169, 155, 157,28,6,96, 1725 
3940 DATA 169,102,32,155,50,173,28.6,201,32.240.15,162,33.160,0,32,1590 
3950 DATA 60,33.169.16.32.99.39.32.82.42.76.58,51.219,51.59,48.1166 
3960 DATA 169,103,32,155,50,173,28,6,201,32,240.15.162,35,160.0.32,1593 
3970 DATA 60.33, 169, 16,32.99,39,32.82,42.76.59.48, 169, 104.32, 155, 1247 
3980 DATA 50.173.28,6.201,32,240.15.162,36,160,0.32,60,33,169,16.1413 
3990 DATA 32.99.39.32.82.42,76.59.48, 169,106,32, 155,50, 173,28,6, 1228 
4000 DATA 201.32,240,15.162,32,160.0,32.60,33,169,16,32.99.39,32,1354 
4010 DATA 82,42,76.59.48,169,100,32,155,50.173.28.6,201,32,240,20,1513 
4020 DATA 169.0,32,183,36,162,253,160,0,32,60,33,169,16,32.99,39,1475 
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403® DATA 32.82.42.76,59.48,169.108.32.155.50,173.28.6.201.32.240.1533 

4040 DATA 2®. 169,8.32. 183,36. 162,254,160,0.32,60.33.162. 16.32.99. 1458 

4050 DATA 39.32,82.42,76.59,48.0.96.251.96.0,0.0,0.0.0,821 

4060 DATA 0.0.0,24,24.24.24,0,24.0.0,102.102,102.0.0.0.426 

4070 DATA 0.0. 102.255, 102,102,255, 102,0.24.62.96,60.6, 124.24.0,1314 

4080 DATA 0 . 102,108,24.48. 102,70,0,28,54.28.56. 111, 102,59,0,0,892 

409® DATA 24,24,24.0.0.0.0,0,14,28.24.24.28.14.0.0.112,316 

4100 DATA 56,24,24,56,112,0,0.102.60.255,60.102,0.0.0,24,24.899 

4110 DATA 126,24.24.0.0.0,0,0,0,0.24,24,48,0.0.0.126.396 

412® DATA 0.0.0.0.0.0,0.0.0.24,24.0,0,6.12.24,48.138 

4130 DATA 96.64.0.0,60,102,110,118.102,60.0.0.24.56,24.24,24,864 

4140 DATA 126.0,0.6®,102, 12,24.48,126,0.0, 126. 12,24. 12.102.60.834 

4150 DATA 0.0.12,28.60.108,126,12,0.0.126.96.124.6.102,60.0,860 

416® DATA 0.60,96,124,102,102,60.0.0,126,6,12,24,48,48.0,0.808 

4170 DATA 60,102.60.102,102,60.0,0.60,102.62,6,12,56.0,0.0.784 

4180 DATA 24,24,0.24.24.0,0,0,24.24,0,24.24.48.6.12.24.282 

4190 DATA 48,24,12.6,0.0.0,126.0.0.126,0.0,96.48.24,12,522 

4200 DATA 24.48,96,0.0.60.102.12,252.96.247.97,24,0.24.0.0,1082 

4210 DATA 6®. 102.110,110.96,62,0.0,24.60.102, 102, 126, 102,0.0. 124. 1180 

4220 DATA 102. 124. 102, 102.124.0,0.60,102.96,96, 102,60,0.0,120, 108. 1298 

4230 DATA 102,102,108,120,0,0.126,96,124,96.96,126.0.0.126,96,124.1442 

4240 DATA 96.96,96,0,0.62,96.96,110. 102,62.0.0. 102. 102. 126.102, 1248 

4250 DATA 102,102,0,0.126.24,24,24,24.126.0.0.6.6,6,6,102.678 

4260 DATA 60,0,0, 102, 108. 120, 120,108, 102,0,0,96,96,96,96.96, 126, 1326 

4270 DATA 0.0,99. 119, 127. 107,99.99,0.0.102,118,126, 126, 110,102,0.1334 

4280 DATA 0,60.102,102,102,102.60.0.0.124,102.102.124,96.96,0.0.1172 

4290 DATA 60. 102.102. 102.108.54.0.0,124. 102.102. 124.108,102.0,0.60. 1250 

4300 DATA 96,60,6.6,60.0,0.126,24.24.24.24.24,0.0,102,102,678 

4310 DATA 102.102,102.126.0.0,102,102,102,102,60.24.0,0.99,99,107.1229 

4320 DATA 127,119,99.0.0.102.102,60.60.102.102,0,0.102.102.60.24,1161 

4330 DATA 24.24.0,0.126,12.24.48,96.126.0.0,30,24.24,24,24,606 

4340 DATA 30.0,0.64,96,48,24.12.6.0,0,120.24,24,24.24.120.616 

4350 DATA 0.0.8,28.54.99.0.0,0.248,97.243.98.0.0,0.0,875 

4360 DATA 0,0,255,0,0.0.0.0.0.0.0.0.255,128.190,162,190,1180 

4370 DATA 128. 129. 130.255, 1, 1. 1, 1.2. 129,65. 130. 129, 128. 129, 129, 129. 1616 

4380 DATA 128.255,65.129, 1,129, 129, 129,1,255, 1,62.194.192,127.96. 100, 1993 

4390 DATA 118,192.62.35.3,254.6.38,110, 118, 116, 115, 117, 118,118. 118,118,1756 

4400 DATA 110,14,238.206,46,110,110,110.118,118,118,118.118,56,63,0.110.1763 

441® DATA 110,11®.110,110,28,248.0.255.129,189,189,189.189.129.255.255.129.2624 

4420 DATA 153.189,153,153,129,255,255,129.129.129,129,129,129.255.255,129,153,28 
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4430 DATA 153,189.153,129.255,129,129,129,129,129.129.129,129.255,0.0.0,2166 

4440 DATA 0,0,0,255.0,255,0.0.0.0.0.0,255.192,224.176.152.1509 

4450 DATA 140. 134,131,255,3,7,13,25.49,97,193, 131, 134,140.152. 176,224.2004 

4460 DATA 192,255,193.97.49,25.13,7.3.255.0.0.0.0.0,0.0.1089 

4470 DATA 0,3,2.6,4.12.200.120.48,0.0,0.0.0.0,0.0.395 

448® DATA 0,0.0.0.0.0,0.0.0.0.0,0.0.0.0.0.120.120 

4490 DATA 96,120.96,126,24.30.0.0.24.60.126.24.24,24.0.0.24.798 
4500 DATA 24.24,126.60.24,0.0.24.48.126.244.98.239.99,48.24.0.1208 
4510 DATA 0.0.24,12,126.12.24,0.0.0,24,60,126,126,60.24.0.618 
4520 DATA 0.0.60.6,62.102.62.0.0.96.96,124.102,102.124.0.0.936 
4530 DATA 0.60.96.96,96,60.0,0.6,6.62.102.102.62.0.0.0,748 
4540 DATA 60,102,126.96.60,0,0,14.24.62,24.24,24.0.0.0.62.678 
4550 DATA 102,102,62,6,124.0,96,96,124.102,102,102,0.0,24.0,56,1098 
4560 DATA 24.24.60.0,0,6.0.6,6,6.6.60.0,96,96,108,120,618 
4570 DATA 108,102.0,0.56.24,24.24.24.60.0.0.0.102,127,127,107,885 
4580 DATA 99,0,0.0,124,102,102,102.102.0,0.0.60,102.102.102,60,1057 
4590 DATA 0.0.0,124.102.102.124.96,96.0.0,62,102.102.62.6.6.984 
4600 DATA 0.0,124,102.96.96.96.0,0.0.62.96,60.6,124.0.0.862 
4610 DATA 24.126.24.24.24.14,0.0,0.102.102.102.102.62.0.0.0.706 
4620 DATA 102,102,102.60.24.0.0.0.99,107,127.62,54.0.0,0.102,941 
4630 DATA 60,24.60, 102.0,0,0,102,102. 102.62,12. 120.0.0,126.12,884 
4640 DATA 24,48.126,0.0.24.60.126.126.24,60.0.24.24.24,24,24.738 
4650 DATA 24.24.24.0. 126. 120, 124. 110. 102.6,0.240.99.255,99.8.24. 1385 
4660 DATA 56,120,56.24.8.0.16.24.28.30,28,24,16.0.224.2.225.881 

4670 DATA 2,0.32.34 _ 
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AS ADRESS 


Endlich I 

Rundschreiben alt AS AOBESS • und Ist Word 

Sehr einfach im bedienende GEW Adressen* 
Verwaltung«. 

Volle Harddisk Unterstützung durch Inte¬ 


griertes Backup. 

Vollautomatische Serlenbrleferstellung alt 
Ist Word, und Jeden anderen Teattystee • 

Fleaible. einfache Druckeranpassung. 

Listen, Staaablatt und Itlkettendruck 

£«tr*m kurie Zugriffsielten 

Bis iu 00.000 Adressen pro Harddisk 
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Cntmicklerwerkzeug» (Libraries f. C-Compiler usw.) 
für professionelle Softwareentwickler auf Anfrage. 

Wir suchen ständig m*u* Softwareautoren. Gerne 
»enden wir Ihne« unter Autoren Info m. 
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G UTILITIES 


ootillche Hilfen für Ihren ST 

G fOANAT Das bekannte fomatierungsprcgraMi: 414 KO 
auf SS Disketten. 040 U auf OS Disketten. 

TIME Eine Echtzeituhr, die ständig rechts oben m 
Bildschirm lauft. Oie Uhrzeit bleibt auch nach 
Oaset erhalte«. i*id «A nicht nach jede« Boot an «#u 
gestellt «erden, fites werden inner ett korrekte« 
Datue und Uhrzeit gespeichert i 
FREE Oeskeccessory. gibt an, wieviel Speicher frei 
Ist. 

LIST Komfortables Oruckerausgabeprogram» für be¬ 
liebige flies. Viele Paraneter (Seitenzlhler. 
Zeilenilhler, Fettdruck, us«.|. 

TRAHj ermöglicht Datenübertragung von jede« Computer 
auf den ST. 

VEHIM vergleicht zwei flies auf Gleichheit. 

DATAMM alnfecha Datei Verwaltung in C eit Quellen ! 
PR in berechnet z.O. alle Primzahlen bis 2300 in 30 
Sek. I« nur 40 Stunden bis ca. 26.000.000! 

RCSTEST testet alle ,*SC flies und hiskan. 
SUPERSAOmr kopiert fast alle geschätzten Programme 
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AS SOUND 
U SAMPLER 
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' CONSTRUCTION SET 

LIEFERUNG 

Handbuch 
Schaltpläne 
Samplingprogramm 
C Sourcecodes 
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HARDWARE 

- 8 Bit AD/DA Wandler, 85 kHz 

- geringer Schaltungsaufwand 

- detailierte Beschreibung 

- einfacher Schaltungsaufbau 

- Bauteilkosten unter DM 70,- 

- Fertiggerät auf Anfrage 

GEM SOFTWARE 

- graphische Darstellung auf 
dem Monitor, in GEM-Windows 

- Splitten und Erzeugen von 
Patterns mit der GEM-Maus 

- Erstellung eigener Sequenzen 
aus aufgenommenen Samples 


APPLICATION SERVICE SOFTWARE 



















TIPS + TRICKS 


GEM-Routinen 


Dieses Programm enthält ab Zeile 30000 drei nützli¬ 
che Unterprogramme, die von den GEM-Fähigkeiten 
des STs regen Gebrauch machen. Die Zeilen 1000- 
1210 sind nur Demonstrationsbeispiele. Zu bedenken 
ist, daß das Unterprogramm FARBWAHL natürlich 
nur mit Farbmonitor sinnvoll zu gebrauchen ist und 
daß der Wert der Variablen FAR im Unterprogramm 
PIE bei einem SW-Monitor immer 1 sein muß. Nach¬ 
folgend die genauen Beschreibungen der drei Routi¬ 
nen. 

Farbwahl 

Mit diesem Unterprogramm können die Farben der 
16 Farbregister verändert werden, was sonst nur im 
Kontrollfeld möglich ist. Vor dem Aufruf müssen fol¬ 
gende Variablen mit den gewünschten Werten ver¬ 
sorgt werden: 

REGISTER - Nummer des Farbregisters (0-15) 

ROT - Intensität des Rot-Anteils (0-999) 

GRUEN - Intensität des Grün-Anteils (0-999) 

BLAU - Intensität des Blau-Anteils (0-999) 

Textausgabe 

Mit diesem Unterprogramm können Sie einen Text, 
den Sie in TEXT$ übergeben haben, sehr komfortabel 
in verschiedenen Größen und Textarten ausgeben. 
Hier die Variablen, die vor dem Aufruf bestimmt wer¬ 
den müssen: 

GROESSE - Höhe der Zeichen in Pixel; Normalwert 
9 (Farbe), 17 (SW'). 

WINKEL - Hiermit kann die Basislinie des Textes ver¬ 
ändert werden; der Text wird also gedreht. Möglich 
sind allerdings nur folgende Werte: 

0: keine Veränderung 
900: Text um 90° n. links 
1800: Text auf dem Kopf 
2700: Text um 90° n. rechts 
Hierbei ist zu beachten, daß sich auch die Schreib¬ 
richtung ändert. 

EFFECT - Durch einen Wert ungleich 0 kann der Text 
in verschiedenen Schriftarten dargestellt werden. 

1: fette Schrift 
2: helle Schrift 
4: Kursivschrift 
8: Text wird unterstrichen 
16: Text wird umrahmt 
32: Text wird schattiert 


Um nun mehrere Effekte zu erreichen, müssen Sie nur 
die Werte addieren. Z.B. EFFECT=9 (fette Schrift 
unterstrichen) 

XTEXT - X-Koordinate des Textbeginns. 

YTEXT - Y-Koordinate des Textbeginns. 


Pie 

Hiermit können ausgefüllte Ellipsen-Ausschnitte 
erzeugt werden, was zum Beispiel für Kuchen-Dia¬ 



gramme sehr nützlich ist. Als Variablen müssen be¬ 
stimmt werden: 

FAR - Nummer des Farbregisters, dessen Farbe er¬ 
scheinen soll. 

FUELLTYP 

0: Ellipse wird nicht ausgefüllt. 

1: Ellipse wird komplett mit Farbe gefüllt. 

2: Elüpse wird punktiert dargestellt. 

3: Ellipse wird schraffiert dargestellt. 

X - X-Koordinate der Ellipsen-Mitte. 

Y - Y-Koordinate der Ellipsen-Mitte. 

XRAD - Radius in X-Richtung. 

YRAD - Radius in Y-Richtung. 

SWIN - Startwinkel des Ausschnittes' (0-3600). 

EWIN - Endwinkel des Ausschnittes (0-3600). 

Dieses Unterprogramm ist sehr vielseitig. Damit 
können z.B. Halbkreise und Sinuskurven erstellt wer¬ 
den. 

Christian Rduch 


Listing 


10(30 tullw 2:dearw 2 
1010 ?"FARBWAHL-Demo*' 

1020 register=0:rot=999:gruen=999s bl 
au =0:gosub farbwahl 

1030 for i = 1 to 9999 s next 
1040 register=0s rot =699:gruen*399s bl 
au =500sgosub -färbwähl 

1050 for i * 1 to 9999snext 
1060 fullw 2sclearw 2 
1070 ? M TE X T AUSGABE-Demo“ 

1080 tex t #="RADDISH—SOFT gr"+chr*<ieH 
8t) +chr* (IcHEl ) ♦”t" 

1090 groBsse-lSsWinkel=0:ef4ect=16sx 





TIPS* TRICKS 


tex t =20:ytex t = 100 

1093 gosub textausgabe 

1095 text*= M Computer Kontakt " 

1097 groe5ee=16iwinkel c 0:effect=16:x 
text=60:ytext=130 

1098 gosub textausgabe 

1100 groesse=7iWinkel«1800:effect=0: 
xtext=200:ytext=150 

1'01 gosub textausgabe:text*="RADDIS 
H-SQFT gr"+chr*( fcHB l)+chr$( S.HE 1 > «■ -1" 

1102 groesse*7: winkel = 1800: ef fect=0i 
xtext=220:ytex t = 160 

1105 gosub textausgabe 

1106 text*=”":groesse=9:winkel=0:gos 
ub textausgabe 

1110 f or i = 1 to 9999: next 
1120 f ul1w 2:clearw 2 
1130 ?”PIE-Demo‘‘ 

1140 f ar™l: f uel 1 typ= 1: x-100: y“ 100 
1150 xrad=40:yrad=20:SMin—0:ewin=320 

0 

1160 gosub pie 

1170 f uel1typ-2:x=230:y=100ixrad-70 

1180 yrad=70: swi n*l 400: ewin=2500 

1190 gosub pie 

1200 -for i * 1 to 9999:next 

1210 end 

30000 textausgabe: 

30001 poke contrl,107:pake contrl+2,0 
:poke contrl «-6, 1: poke >ntin,groesse: vdi s 
V« 

30002 poke contrl,13:pake contrl+2,0: 
poke contr1+6,1:poke 1ntin,winkel:vdisys 

30003 poke contrl,106;poke contrl-*-2,0 
:poke contrl+6,1:poke intin,effect:vdisy 
s 

30004 poke contrl ,8:poke contrl-*-2, 1 :p 
okE contrl+6,LEN(TEXT*) 

30005 FOR QW = 0 TO LEN(TEXT*)-1:POKE 
INTIN+QW*2,ASC(MID*(TEXT*,QW+1,1>):NEXT 

30006 poke ptsin,xtext:poke ptsin+2 f y 
teXt:vdisys 

30007 return 

30100 farbxah1: 

30101 poke contr1,14:poke contrl+2,0: 
poke contrl«-ö,4:poke intin,register 

30102 poke intin+2,rot:poke intin+4,g 
ruen:poke i nt i n-*-6, bl au: vdi sys 

30103 return 

30200 pie: 

30201 poke contrl,25:poke contrl+2,0: 
poke contrl «-6,1:poke intin,far :vdisys 

30202 poke contr1,23:poke contrl+2,0: 
poke contr 1 -*-6,1: poke i nt i n , f uel 1 typ: vdi s 
ys 

30203 poke contrl,11:poke contrl+2,2: 
poke contrl+6,2:poke contrl+10,7 

30204 poke ptsin,x:poke ptsin+2,y:pok 
e ptsin+4,xrad:poke ptsin+6,yrad 

30205 poke intin,swin:poke intin+2,ew 
in:vdisys 

30206 return 


Nützliche Routinen 
für ST-Assembler- 
Programmierer 

Der Atari ST mit seinem Superprozessor 68000 läßt 
sich ausgezeichnet in Assembler programmieren. Es 
ist allerdings lästig. Ein-. Ausgaberoutinen usw. jedes¬ 
mal neu zu schreiben oder in das Textfile einzukopie¬ 
ren. Auch die Fehlersuche während der Entwicklungs¬ 
phase eines Assembler-Programms gestaltet sich 
manchmal nicht ganz einfach, wenn es auch leistungs¬ 
fähige Werkzeuge wie SID gibt. 

Im folgenden lernen wir ein Hilfsprogramm kennen, 
das eine Reihe von nützlichen Routinen zur Verfügung 
stellt. Es übernimmt die notwendigen Schritte beim 
Programmstart, wie das Bereitstellen eines Speicher¬ 
bereichs für den Stack. und offeriert Routinen zur Ein- 
und Ausgabe von Strings und Zahlen sowie zur Unter¬ 
stützung bei der Fehlersuche. Letztere stellen bei¬ 
spielsweise einen Speicherausgang dar oder zeigen die 
aktuelle Belegung der Register an. 

Sicher gibt es unter den Lesern etliche, die noch nie 
ein Assembler-Programm für den ST geschrieben ha¬ 
ben. Daher soll hier einmal detailliert erklärt werden, 
wie man zweckmäßig vorgeht. Wer das Gebiet bereits 
beherrscht, braucht nicht weiterzulesen! 

ST-Entwicklungspaket 

Wir wollen davon ausgehen, daß die Standardpro¬ 
gramme des ST-Entwicklungspakets verwendet wer¬ 
den. Im einzelnen braucht man folgende Programme, 
die auf der benutzten Diskette bzw. in der RAM-Flop- 
py vorhanden sein müssen: 

BATCH.TTP 

AS68.PRG 

LINK68.PRG 

RELMOD.PRG 

RM.PRG 

WAIT.PRG 

Außerdem ist selbstverständlich ein Texteditor nö¬ 
tig. Mit seiner Hilfe wird das Assembler-Listing einge¬ 
geben; das File bezeichnen wir als HELP.S. Man sollte 
sich angewöhnen, alle Dateien, die einen Assembler- 
Sourcetext enthalten, mit der Endung (Extension) .S 
zu versehen. Durch die systematische Vergabe von Ex- 
tensions (die ja schon damit beginnt, daß ACC, 
.PRG, .TOS usw. ganz bestimmte Bedeutungen für 
das ST-Betriebssystem haben) bringt man eine gewis¬ 
se Ordnung und Übersichtlichkeit in seine Dateien¬ 
sammlung. 
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TIPS + TRICKS 


Wir erzeugen ein weiteres File, bezeichnet als AS- 
SO.BAT, mit folgendem kurzen Inhalt: 

as68 — 1 % l.s 
wait 

Jetzt läßt sich der Assembler auf das Sourcefile an¬ 
setzen. indem BATCH.TTP angeklickt und als Para¬ 
meterzeile getippt wird: asso help 

Groß- und Kleinschreibung spielen keine Rolle. 
Wichtig ist, daß man grundsätzlich nur ein einziges 
Blank zur Trennung von Wörtern einsetzt, weil einige 
Programme, so auch BATCH.TTP, die Eingabe sonst 
gründlich mißverstehen. 

Wenn wir alles richtig gemacht haben, finden wir in 
unserer Library nun ein neues File, HELP.O. Dieses 
enthält den übersetzten Sourcecode, allerdings noch 
nicht in seiner endgültigen, ausführbaren Form. Viel¬ 
mehr sind noch Informationen über die im Sourcetext 
auftretenden Labels enthalten, soweit sie mittels der 

IO Bit 

Assembler-Anweisung (Direktive) .globl für global, 
also auch für andere Programme verfügbar, erklärt 
wurden. Durch einen Linker ( = Verbinder) lassen sich 
mehrere .O-Files zu einem einzigen, ausführbaren File 
zusammenfügen. Diese Aufgabe übernehmen LINK 
68 und RELMOD. 

Testprogramm 

Jeder Programmteil kann auch diejenigen Labels 
aus anderen Teilen benutzen (etwa in Form eines Un¬ 
terprogrammaufrufs). die als global definiert sind. In 
unserem konkreten Fall bedeutet dies, daß wir die 
Routinen des Help-Programms aufrufen können. Wie 
das geht, sehen wir schnell, wenn wir als TEST.S das 
abgedruckte Testprogramm eingeben. 

Um dieses, wie auch weitere, zu übersetzen, benut¬ 
zen wir am besten das ebenfalls abgebildete und einzu¬ 
tippende File ASS.BAT: einfach BATCH.TTP aufru¬ 
fen und ass test eingeben. So wird das ausführbare File 
TEST.TOS erzeugt. Nach diesem Schema, also unter 
Verwendung von ASS.BAT, lassen sich Assembler¬ 
programme schnell übersetzen. 

Das Sourcefile HELP.S ist übrigens nicht mehr er¬ 
forderlich; um Platz auf der Assembler-Diskette zu 
sparen, kann es auf eine andere Diskette ausgelagert 
werden. Gleiches gilt für ASSO.BAT. das ja nur benö¬ 
tigt wird, um .O-Files zu generieren. 

Michael Schramm 


HELP.S 

* Initialisierung und wichtige 

* Systemaufrufe sowie Debugging- 

* hilfen für Assemblerprogramme 

.globl _main,_error,_exit 
.globl _testkey,_conin,_writeln 
.globl _newline,_write,_beep 
.globl _b 1 ank,_conout, _read 1 n 
.globl marke,_hexprnt,_hexreg 
.globl _decprnt,_reglist 
.globl _getnumb,_hexdump 

CR = $0d 
LF = $0a 

• text 

* Nicht benötigten Speicherplatz 

* ans Betriebssystem zurückgeben 

* und den Stack vorbereiten. 

Start move.l 4(sp),a5 
lea eost+2,sp 
move.l $C(a5),dO 
add.l $14(a5),d0 
add.l $lC(a5),dO 
add.l #$100,dO 
move.l d0,-(sp) 
move.l a5,-(sp) 
clr.w -(sp) 
move.w #$4A,-(sp) 
trap #1 
add.l #12,sp 
tst.l dO 
beq _main 

* das Hauptprogramm muß mit 

* dem Leibe 1 _main beginnen. 

_error lea errorstr (pc) ,a0 

bsr jwriteln 

* bra _exit beendet das Prgm. 

_exit lea termstr(pc),a0 

bsr _write 

exitwait bsr _testkey 
bne exitwait 
bsr _conin 
clr.w -(sp) 
trap #1 

* Prüfen, ob Taste gedrückt ist. 

* Tastencode in DO.W liefern 

* ( = 0, falls keine Taste). 
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* Z-Flag setzen, f. keine Taste. 

* Eingabe eines maximal DO.B 

testkey move.l aO,-(sp) 

* langen Strings. Als Ergebnis 

* Eingabelänge in DO, AO 

move.l #$000600ff,-(sp) 

* Zeiger auf den String. 

trap #1 

addq.1 # 4,sp 

readln lea strngbuf,aO 

movea.l (sp)+,aO 

move.l aO,-(sp) 

tst.w dO 

move.b dO,(aO) 

rts 

move.w #10,-(sp) 

* Auf Tastendruck warten. 

trap #1 
addq.l #6,sp 

* Tastencode in DO.W. Es 

lea strngbuf+1,a0 

* wird nichts gedruckt. 

clr.l dO 

conin bsr testkey 

move.b (a0)+,d0 
clr.b 0(a0,d0.w) 

beq conin 

bra newline 

rts 

* String drucken, der ab AO 

* Beim Testen von Programmen, um 

* festzustellen, ob bestimmte 

* abgelegt ist. Bei writeln 

* Stellen erreicht werden: 

* Cursor nach der Ausgabe 

* bsr _imarke 

* auf nächsten Zeilenanfang. 

* .dc.w nummer 


* nummer wird mit ausgegeben. 

writeln bsr write 

newline movem.l d0-d4/a0-a6,-(sp) 

marke movem.l d0-d4/a0-a6,-(sp) 

lea newline(pc),a0 

move sr,-(sp) 

bra writel 

lea marktext(pc),a0 

write movem.l d0-d4/a0-a6,-(sp) 

bsr write 

writel move.l aO,-(sp) 

movea.l 50(sp),a0 

move.w #9,-(sp) 

clr.l dO 

trap #1 

move.w (a0)+,d0 

addq.l #6,sp 

move.l a0,50(sp) 

bra wr rstr 

bsr decprnt 


bsr newline 

* Akustisches Signal. 

move (sp)♦,ccr 


bra wr rstr 

beep movem.l d0-d4/a0-a6,-(sp) 

moveq #7,d0 

* DO.B hexadezimal drucken. 

bra conoutl 

* Blank drucken. 

_hexprnt rol.b #4,d0 
bsr hexdigit 

blank movem.l d0-d4/a0-a6,-(sp) 

rol.b #4,d0 

hexdigit move.l dl,-(sp) 

moveq #32,dO 

move.b d0,dl 

bra conoutl 

andi.b #$f,dl 

* DO.B als Character ausgeben. 

addi.b »’O'^l 
cmpi.b #'9'+l,dl 

conout movem.l d0-d4/a0-a6,-(sp) 

bcs hex ziff 
addi.b »’A’-'O'-lO^l 

conoutl move.w dO,-(sp) 

hex ziff exg dl,d0 

move.w #2,-(sp) 

bsr _conout 

trap #1 

exg dl,d0 

addq.l #4,sp 

move.l (sp)+,dl 

wr rstr movem.l (sp)+,dO-d4/aO-a6 

rts 

rts 
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* DO.L hexadezimal drucken. 

_hexreg move.l dl,-(sp) 
moveq #3,dl . 
reg_hlp rol.l #8,d0 
bsr _hexprnt 
dbf dl,reg_hlp 
move.l (sp)+,dl 
rts 

* DO.L dezimal drucken. 

_decprnt movem.l d0-d4/a0-a6,-(sp) 
bclr #7 ,d4 
moveq #36,d3 
lea potlOtab(pc),a0 
dezpr_nx move.l 0(a0,d3.w),dl 
moveq #-l,d2 
dezpr_lp addq.b #l,d2 
sub.l dl,dO 
bcc dezpr_lp 
add.l dl,dO 
tst.b d2 
beq dezjpr_0 
bset #7,d4 

dezpr_dg addi.b #'0',d2 
dezpr_bt exg d2,d0 

bsr _conout 
exg d2,d0 
subq.w #4,d3 
bcc dezpr_nx 
wr_rstrl bra wr_rstr 
dez_pr_0 tst.b d4 

bmi dezpr_dg 
subq.b #l,dl 
beq dezpr_dg 
moveq #32,d2 
bra dezpr_bt 

* Alle Registerinhalte drucken. 
_reglist movem.l a0-a6/d0-d4,-(sp) 

move sr,-(sp) 
movem.l d0-d7/a0-a6,-(sp) 
bsr _newline 
moveq #$30,d3 * '0' 
regloop bsr blank 

moveq #$44,dO * 'D' 
move.l (sp)+,dl 
bsr reg_out 
cmpi.b #'7',d3 
bcc reg_pc 
moveq #$41,dO * ’A' 
move.l 28(sp),dl 
bsr regout 
bsr _newline 
addq.w #l,d3 
bra reg_loop 


reg_pc adda.w #28,sp 

lea flagname(pc),a0 

bsr _writeln 

lea pc_text(pc),a0 

bsr _write 

move.l 50(sp),dl 

bsr reg_outl 

lea sr_text(pc),a0 

bsr _write 

move.w (sp),dl 

bsr reg_bitl 

bsr regbitl 

bsr reg_bitl 

moveq #l,d2 

bsr reg_bit 

moveq #2,d2 

bsr reg_bit 

bsr _blank 

moveq #2,d2 

bsr reg_bit 

moveq #4,d2 

bsr reg_bit 

bsr _newline 

restore move (sp)+,ccr 
wr_rstr2 bra wr_rstrl 
reg_out bsr _conout 
move.l d3,d0 
bsr _conout 

reg_outl lea equtext(pc),a0 
bsr _write 
move.l dl,d0 
bsr _decprnt 
lea equtext(pc),a0 
bsr _write 
bsr hexreg 
moveq #9,d0 
blank_lp bsr _blank 

dbf dO,blank_lp 
rts 

reg_bitl clr.w d2 
reg_bit bsr _blank 
regb_lp moveq #$30,d0 
lsl.w #1,dl 
bcc regb_bit 
addq.w #l,d0 
regb_bit bsr _conout 

dbf d2,regb_lp 
rts 

* Liest eine Dezimalzahl ab (A0) 

* und liefert ihr binäres 

* Äquivalent in DO. Der String 

* muß mit einem Nullbyte enden. 

* Falls der String keine Zahl 

* darstellt oder sich die Zahl 

* als größer als 2**32-l 
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* erweist, 

wird das Lesen 

dumpasc2 

move.b (al)+,d0 

* abgebrochen und das C-Flag 


cmpi.b #32,dO 

* gesetzt. 



bcc dumpasc3 

_getnumb 

movem.l dl-d3,-(sp) 


moveq #$2e,d0 * 


clr.l dO 

dumpasc3 

bsr conout 


clr.l dl 


dbf d4,dumpasc2 

qetn lp 

move.b (aO)+,dl 


dbf d3,dumpascl 


beq getn rst 


bsr newline 


subi.b #'0',dl 


subi.w #16,dl 


bcs getn rst 


bis dump end 


cmpi.b #10,dl 


dbf d2,dumpline 


bcc getn err 


bsr conin 

qetn diq 

lsl.l #1,d0 


cmpi.b #3,d0 


bcs getn rst 


bne dumppage 


move.l d0,d3 

dump end 

bra restore 


lsl.l #1,d0 

potlOtab 

.de.1 1,10,100,1000,10000 


bcs getn rst 


.de.1 100000,1000000 


lsl.l #1,d0 


.de.1 10000000,100000000 


bcs getn rst 


•de.1 1000000000 


add.l d3,d0 

newline 

.dc.b CR,LF,0 


bcs getn rst 

termstr 

.dc.b CR,LF 


add.l dl,d0 


.dc.b ' Programmende, ' 


bcc getn lp 


.dc.b 'Taste drücken!',0 

getn err 

move #l,ccr * C-Flag! 

errorstr 

.dc.b CR,LF 

getn rst 

movem.l (sp)+,dl-d3 


.dc.b ' Programmabbruch' 
.dc.b ' wegen Fehler' 


rts 


* Hexdump 

von DO.W Bytes 


.dc.b 'bedingung!',0 

* ab Adresse AO 

marktext 

•dc.b ' Testpunkt ',0 

hexdump 

movem.l d0-d4/a0-a6,-(sp) 

equtext 

.dc.b ' = ',0 


move sr,-(sp) 

flagname 

•dc.b ' T S' 


bsr new1ine 


.dc.b ' 1210' 


movea.l a0,al 


•dc.b ’ XNZVC',0 


move.w d0,dl 

pc_text 

.dc.b ' PC',0 


lea dumptext(pc),a0 

sr_text 

•dc.b 'SR =',0 


bsr write 

dumptext 

.dc.b ’Hexdump ab' 


move.l al,d0 


.dc.b ' Adresse',0 


bsr decprnt 


.bss 


bsr new1ine 


.ds.w 511 

dumppaqe 

moveq #19,d2 

eost 

.ds.w 1 

dumpline 

bsr blank 

strngbuf 

•ds.b 260 


move.l al,d0 


.end 






bsr blank 

as68 -1 -u %l.s TESTS 

link68 %1.68k=help,%l 
rm %l.o 

rplmnd %1.68k %l.tOS 

dumphex1 

moveq #1,d3 
moveq #7,d4 
bsr _blank 

dumphex2 

move.b (al)+,d0 
bsr _hexprnt 
dbf d4,dumphex2 

rm %1.68k 
wait 



dbf d3,dumphexl 
bsr blank 

• globl _main ASS.BAT 

dumpascl 

suba.w #16,al 
moveq #l,d3 
moveq #7,d4 
bsr _blank 

. text 

_main bsr _reglist 
bsr _beep 
bra exit 

.end 


■ 
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ST-Dateiinfo- 

Programm 

Mit Hilfe des Programms "Info" kann man sich ei¬ 
nen schnellen Überblick über bestimmte bzw. alle Da¬ 
teien einer Directory verschaffen. Man erfährt Erstell¬ 
datum. Größe. Anzahl der Wörter und Zeilen sowie 
kleinsten und größten Byte-Inhalt der Dateien, be¬ 
kommt also wesentlich mehr Informationen, als sie das 
Desktop bietet. Die Ausgabe kann auch auf einem 
Drucker erfolgen (s. Beispielausdruck). 

Das Utility ist in Assembler geschrieben, damit auch 
sehr große Files blitzschnell analysiert werden. Zu¬ 
gleich zeigt dieses Beispiel, daß sich der Atari ST sehr 
bequem in Assembler programmieren läßt. Der68(XX) 
verfügt über einen leistungsfähigen, übersichtlichen 
Befehlssatz, und das ST-Betriebssystem (GEMDOS 
und BIOS) bietet effiziente Leistungen, insbesondere 
auch zur Dateibearbeitung. 

Programmanwendung 

Das assemblierte Programm wird INFO.TTP ge¬ 
nannt. Die Extension TTP führt dazu, daß bei Aufruf 
vom Desktop automatisch Parameter angefordert 
werden. Man gibt in der Parameterzeile die Namen 
der zu untersuchenden Dateien durch Blanks getrennt 
an. Auch Sternchen und Fragezeichen sind erlaubt. 
Soll die Ausgabe (auch) auf einem Drucker erfolgen, 
so läßt man die Parameterzeile mit — P beginnen. Ent¬ 
sprechend steht -M für den Modem-Port (serieller 
Drucker). Der später folgende Ausdruck ergab sich 
nach Eingabe der Parameterzeile P *.PAS *.S 
*.TTP". Auf Groß- oder Kleinschreibung kommt es 
nicht an. 

Basepage und Systemaufrufe 

Wer sich für die ST-Assembler-Programmierung in¬ 
teressiert, sich bisher aber noch nicht an dieses Thema 
herangewagt hat, wird das Assemblerlisting bestimmt 
begrüßen. Alle Systemaufrufe (TRAPs) sind kom¬ 
mentiert, so daß ihre Wirkung deutlich werden dürfte. 
Daher möchte ich hier nur noch einige ergänzende In¬ 
formationen geben. 

ln welcher Situation befindet man sich beim Start ei¬ 
nes Assemblerprogramms (Startpunkt ist immer das 
erste Kommando im Text-Segment)? In einer etwas 
unsicheren, könnte man sagen, denn der Stackpointer 
(SP = A7) zeigt auf einen Speicherbereich, den man 
nicht als Stack nutzen kann. Bevor man also munter 
drauflosprogrammiert, sollte man den SP an das Ende 
eines für den Stack reservierten RAM-Bereichs set¬ 


zen. Zuvor rettet man das Longword. das sich hinter 
der Adresse 4 (SP) verbirgt, in ein Adreßregister. Die¬ 
ses Longword ist die Adresse der sogenannten Base¬ 
page. Wie der Name schon andeutet, handelt es sich 
hierbei um eine Speicherseite, also um einen Block 
von 256 Bytes Länge. Sie enthält unter anderem eine 
Reihe von Longwords. Die Bedeutung der wichtigsten 
ist im folgenden mit den zugehörigen Adressen wie¬ 
dergegeben (A » Adresse der Basepage): 

A+0 : A selbst 

A+4 : Endadresse des Speicherbereichs, der benutzt 
werden darf; bei dieser Adresse beginnt der 
Bildspeicher, eine RAM-Floppy oder ähnli¬ 
ches. 

A+8 : Anfangsadresse des Textsegments 
A +12 : Länge des Textsegments 
A + 16: Anfangsadresse des Datensegments 
A+20: Länge des Datensegments 
A+24 : Anfangsadresse des BSS-Segments 
A+28: Länge des BSS-Segments 
A+32 : Adresse des Parameterstrings 
A+44 : Adresse, an der Informationen über den ak¬ 
tuellen Directory-Zugriffspfad zu finden 
sind. 

Die Parameterstringadresse lautet normalerweise 
A+128; der String wird in der Basepage untergebracht 
und kann prinzipiell die restlichen 128 Byte ausfüllen. 
So lange Eingaben läßt der TTP-Mechanismus aber 
nicht zu. Das erste Byte des Strings gibt dessen Länge 
an; der eigentliche Text beginnt im nächsten Byte. Das 
Byte für die Längenangabe und das Stringabschluß¬ 
byte (CR = $0D) werden bei der Längenbestimmung 
nicht mitgezählt. Lautet die Länge Null, ist nicht ein¬ 
mal das CR vorhanden! Dieser Fall muß daher oftmals 
gesondert behandelt werden. Alle vom Benutzer ein¬ 
getippten Kleinbuchstaben wurden bereits in Groß¬ 
buchstaben umgewandelt. Das erste Blank im Text ist 
durch ein Nullbyte ersetzt; ansonsten bleibt er unver¬ 
ändert. 

Die Information über die Länge der einzelnen Seg¬ 
mente ist für den Programmierer durchaus von Bedeu¬ 
tung, denn zu Beginn steht der gesamte freie Speicher¬ 
platz zur Verfügung. Den nicht benötigten Speicher¬ 
raum sollte man dem Betriebssystem zurückgeben, in¬ 
dem man nur den von Basepage und Programm beleg- 

Beispiolausdruck 

FTUSSDIA.PA9 30.07.66 ZI: 19 9744 4*3 287 10 <• C <■ 123 ASCII 

P10TTE6.PAS 30.07.B4 21:1* 23M 236 143 10 <■ C <■ 122 ASCII 

TERM.PAS 30.07.64 21M6 2004 243 119 10 <• C <• 122 ASCII 

IITO.S 30.07.64 20:33 »49* 613 349 10 <• C <• 132 ASCII 

DATUM.S 30.07.84 21110 6014 013 144 10 <• C <• 190 ASCII 

PR1MT.6 30.07.64 21:1* 2379 274 *9 10 <• C <• 136 ASCH 

IATCM.TTP 30.07.6* 20:40 1991 130 22 0 <• C <• 233 

II#0.TTP 30.07.64 20:34 1101 91 I 0 <• C <• 233 
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ten Bereich für sich reserviert. Diese Aufgabe erledigt 
die Systemfunktion SETBLCK. Bei Bedarf kann man 
später mit MALLOC weiteren Speicherplatz anfor- 
dem oder erfragen, wie viele Bytes überhaupt noch 
frei sind. 

Die Leistungsfähigkeit eines Betriebssystems wird 
im wesentlichen durch die zur Dateiver- und -bearbei- 
tung existierenden Funktionen bestimmt. GEMDOS 


nicht auf den Bildschirm, sondern in einen Speicherbe¬ 
reich schreibt. 

Es würde mich freuen, wenn der eine oder andere 
durch diesen Beitrag angeregt würde, selbst Assem¬ 
blerprogramme auf seinem Atari ST zu entwickeln. Es 
ist wirklich nicht schwierig, und das Betriebssystem 
steht einem mit zahlreichen, nützlichen Dienstleistun¬ 
gen zur Seite. 


16 Bi« 

stellt etliche Systemdienste, die in diese Kategorie fal¬ 
len. Einige davon benutzt das Programm "Info”. Be¬ 
sonders interessant sind SFIRST und SNEXT. 
SFIRST sucht nach einem File. dessen Name zu einem 
gegebenen Muster paßt. Sofern das Muster keine 
Sternchen oder Fragezeichen enthält, muß der Name 
mit dem Muster identisch sein. Andernfalls passen 
mehrere Dateinamen zum Muster, von denen SFIRST 
dann den ersten findet. SNEXT liefert sukzessive die 
übrigen Namen. Man erhält Name, Erstelldatum und 
Länge des jeweils gefundenen Files in einem 44 Byte 
langen Buffer, dessen Adresse dem Betriebssystem 
zuvor durch SETDTA mitzuteilen ist. Um an den In¬ 
halt einer Datei heranzukommen, muß man sie mit 
OPEN öffnen. READ liest beliebig viele Bytes aus der 
Datei in einem Rutsch und schreibt sie ins RAM. Es ist 
zweckmäßig, immer ein Vielfaches von 512 Byte auf 
einmal zu lesen, w-eil ein Diskettensektor gerade 512 
Byte aufnimmt. Wenn man eine Datei komplett durch¬ 
forsten will, sollte man das Einlesen mit möglichst we¬ 
nig READ-Systemaufrufen bewerkstelligen, denn so 
bekommt das Betriebssystem Gelegenheit, den Dis¬ 
kettenzugriff zu optimieren (mehrere Sektoren, gege¬ 
benenfalls eine ganze Spur auf einmal lesen), was der 
Geschwindigkeit zugute kommt. 

Sämtliche File-Operationen verlangen nach Angabe 
der sogenannten Handle-Nummer, die man als Ergeb¬ 
nis der OPEN-Funktion (in DO) erhält. CLOSE 
schließt eine Datei, entzieht dem Programm die Zu¬ 
griffsmöglichkeit auf das File, und die Handle-Num- 
mer verliert ihre Gültigkeit. 

Nützliche Unterprogramme 

Zur Verwendung in anderen Programmen dürften 
die Unterprogramme zur Zeichen-, String- und Zah¬ 
lenausgabe interess mt sein, insbesondere die Routine 
"decprint”. Sie gibt den Inhalt von DO dezimal aus. 
entweder mit fester Stellenzahl und führenden Blanks 
(für Tabellen und ähnliches) oder so kurz wie möglich. 
Die Routine läßt sich leicht so modifizieren, daß sie 
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bn» piraa.lv 

fr Paraaatarntrinull 


1*4 Ul*9»tlt,*f 

4 b*trkqt, »Ird als 


b»r «rltaln 

• HimmoIo zur Banutznn? 


br* an4a 

4 «u*9*9*b*n. 

arror 

1** »rrortit,*« 

4 F*hlaraal4ui>9 


b*r »rit*ln 

f *u*9aban. 

anda 

Clr.l 47 

4 All» Fl*91 riick»»tl*n, 


bor naultna 

* 4*oit 4ia*a 


Im aada.t x t,*f 

4 Aua9ab.f1 nur au« da» 


bor Mritaln 

4 Sildicrur* arachainan. 


■ov*.» «1,-l.pl 

4 CONIN-Fuoktlo*snuaa*r, 


trap 41 

fr *u4 Taotaniruck mrtan. 


clr.w <*p> 

« TEPH Funkt iontnumar , 


tr*p 41 

4 Propra 00 baandan. 

paraa_av 


• 44 B?ta* l*»9ar Bu44ar. 


■ov*.» Mla,-i*pl 

4 SfTDTA-funktloninuaoar. 


trap 11 

♦ Funktion *u4ru4an, Stack 


*44Q.1 R4,*p 

ff Miaiar ou4r*uoan. 


novaq 4-1,di 

ff Dia firoBa 4a* noch vor* 


■ov*.1 4«,-<sp> 

4 «Usoaran S**lck*rpl*t<*a 


OOVO.H 1048,-topl 

4 «aatatsllan. ErnMnls 


trip «1 

ff «ird ln Di zur Vartuqunq 


adaq.1 *4,*p 

4 9a*tallt. Au« *1* Vlal- 


*>i4i.l 4-512,4» 

4 «ackaa von 512 abrundan. 


6*q *rror 

ff Faltlar, 4*11* ffr9*t>n. 0. 


»OV*. 1 4«,44 

4 •u*«*r-L*A9* •> B*. 


»ov*.1 4»,-l*p> 

fr Linya und Funktlontnnr. 


aova.» ib40 ( -<op) 

4 au« Stack, SpalcAsrplati 


trap *1 

4 barai'atallan «nur pal 
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addq. 1 44, »p 

t -I ala Lange erfolgt 


tat.I <» 

• raina Sp.platx-AOfrag»). 


bat »rror 

4 Bai Bi negativ, FaMar. 


eove. 1 dB.aS 

4 Sonnt »nthilt Di Aaf.adr 

4 4aa tp.pl. a dlaaa -> A3. 

( All* vorbereitend»« HaB«»he»« sind jetzt getroffen. Nun au8 

» Itt Pv 

aaatarzeile Hort f Ur 

Hort »^gearbeitet uardan. 

rtAd.par 

eove.b taaif.d» 

4 Dan »Achat»« Mortanfang 


beq raad.par 

4 auch«», alao Nullbyta» 


capi.b 132,«« 

4 und llaalia übarlaaan. 


beq raad.par 

4 Baa Strmgand» lat 4urcA 


bc« »ad» 

4 C* * 4iB gekennzeichnet. 


cepi.b A'-’,4i 

4 Dar (IndaatrlcA laitat 


bn» n.Option 

4 alna Option ain. 


aovp.b ijäi ♦, di 

4 NacAataa Zeichen laaan. 


capi.b t'i’.di 

4 (»I P uia Prlntar Itt 13 


baa no_prn 
bul P13,d7 

4 la Fiag-Rag. D7 aatdan. 

«Q_prn 

capi.b CH',di 

4 EntapracAand Bit 14 


baa raad.par 

4 bai H uia Hodaa-Port 


Hut »14,47 

4 aatian. Andara CAar. 


baa raad.par 

4 uardan ignoriert. 

«_opt»on 

laa f Hennen, ad 

4 Rau» ftr Datamaaa. 


aovaa.l ai.e« 

4 Adraaaa aucA In A4. 


clr.u -tap) 

4 Datan «Ur di» 


aova.l ai,-lapl 

4 SFIRST-Funktion. 


aova.b di,lai>• 

4 Dan Datalnaaan aua dar 


aova.b (adlf.di 

4 Paraaatariall» In 


baq naae.end 

4 filanaa» koplaran. 


capi.b 133,di 

4 Nullbyte, Blank odar CP 


bcc mtjbyt» 

4 zeigen Naaanaand» an. 


clr.b (ail 

4 Stringend» kanatalcknan. 


subq.l it.ad 

4 Paraaatarpolntar dakraa. 


aova.u t«4a,-lap) 

4 SFIRST aufrufan, »uckt 


trap dl 
addq.l 18,tp 

4 nacA paaaandaa Flip. 


tat.a di 

4 Di • i, fall» 4ia Sucka 


baq fl.found 

4 erfolgreich uar. 


aovaa.l ad,ai 

4 Senat 4an Datalnaaan 


baa unta 

4 alt alnar antapracAandan 


laa ntfndtat.ai 

4 Hai dun» druck»». 


bar arltala 

4 Dann 4»n ndcAatan 


bra raad.par 

4 Paraaatar vorknkpfan. 

♦ l_<our>d 

laa dtaddr,a3 

4 Dl» 44 Byte» ab dtaddr 


laa 3i<a3),ai 

4 antkaltan Jatit uaaant- 


aovaq 114,43 

4 lieb» Information»» 

♦l_pr_lp 

aubq.a »1,41 

4 über daa gefundene Flla. 


aova.b <ail•,dB 

4 Zunächst dan Haaan 


baq flna.and 

4 drucken ait »echfol- 


bar arttachr 

4 gendan Blank», msgasaet 


bra *l_pr„lp 

4 13 Stallau. 

11 M.Md 

bar prjilank 
dbf dj, f lna.and 

clr.l 41 



aova.b 44,47 

4 Folgend» »usg. dstallig. 


aova.a 24la3f,4l 

4 Daa Eratalldatua in Dl. 


aova.b 41,44 

4 Bit 13 bla 9 gaben di» 


andl.b 431,44 

4 JahraaiaAl ui nun 1784 


bar 4acprd7 

4 uiader, Bit 8 bla 3 


lar.l 43,dl 

4 41» Honatatakl und Bit 


aova.b 41,42 
andl.b »13,42 

4 4 bla • dan Teg. 


bar pr.datua 

4 Daa Datua uird 


lar.l »4,41 

4 aufbereitet und 


aova.b 41,42 

4 ausgagaban. 


»441.b 184,42 

4 Auf 41» Zahl fbr daa 


capi.b »1M.47 

4 Jahr uird M aufaddiart 


bc» yaar.ok 

4 bzu. 2» davon abgezogen 


aubl.b »144,42 

4 (für JaAraaiaAIan >• 

yaar.oh 

bar pr.datua 

4 2Mi). 


aova.u 22la3l,41 

4 UArialt-Byt» In 01. 


aova.u 41,44 

4 Bit 13 bia ti gaben 41a 


lar.u »4,44 

4 Stundantakl uiadar, Bit 


lar.u »5.44 
bar dacpr47 
aovaq Cl‘,44 
bar urltachr 
aova.u 41,42 
lar.u »3,42 
andi.u »43,42 
bar pr_2dlg 
bar pr.blank 

4 li bla 3 41» Hlnutan. 


aova.l 24(a3l,4i 

4 Lang» daa Filaa. Bai i 


baq nit.fi la 

4 nkcAataa Flla vornaAoan. 



«ov». 1 di,d3 

* iRaat-i lang» in 03. 


bar dacpr74g 

4 Lang» alt 7 Stallau 4r. 


novaa. 1 a3,ai 

4 Buffer-Adr. -> Ai. 


Iaa 

4 Hier ntaAt noch dar 


•ovaa. 1 dt, *2 

4 Datamaaa aua dar 

dlr.loop 

aova.b (alH.di 

4 Emgabezai la. 


aova.b dB,lail« 

* Dar ain^a^abana Datal- 


b»q d l r_#nd 

4 naaa-Buchauadruck uird 


capi.b Cl'.di 

4 In d*n Buffer libartra- 


baq dlr.aark 

4 gen. OaaucAt uird Bar 


capi.b 4' \ ' ,dB 

4 latzta Doppelpunkt odar 


bn* dlr.loop 

• iackalaah CW la Nam. 

«irjMffc 

■ov»«.] dB, dl 

4 Dl» Poamonel uird In 


bra dlr.loop 

4 A2 faatgehalten und 

4 Aintar dienen CAaractar 

dir_rnd 

laa 3ila3l,al 

* dar von SFIRST bzu. 

dirfl.lp 

■ovi.b <Al > ♦,<A2I♦ 

4 SHEXT galiafarta Flla- 


bna dirfl.lp 

* « A«a 9 aK*/>qt, 4a«tn dar 
i lat Diroctory-lokal, 

• alao oh«• Pfad. 


clr.» -tapl 

4 Nur zua Lasen affaan. 


■ov».1 *3,-(«pl 

t Adraaaa daa Filanaaana. 


MV».N 0t3d,-fspi 

• Fuaktionanuaaar OPEN. 


trap 11 

4 Sofarn Offnen »»glich 


addq.l 48,«p 

4 uar, bekannt nun In Df 


t«t.» df 

t alna , Ma*dla-Nua«ar • 


bpi opan.ok 

4 turuckgallafart. 


laa oparrtat.ai 

4 Bai 04 negativ, 


bra *rrbr»Ak 

* Fafilaraaldanq. 

opan.ok 

aova.u di,d4 

4 Hand 1 »-Nr. •> D4. 


laa cArflaga.aa 

4 Dl» 236 lytaa ab cArflagn 


mv».m 0?3?,d0 

ft nallaatzafi. Dia Bytaa 

clr.lp 

clr.l 0fA4.d0.«i 

i uardan <> • gesetzt uar- 


aubq.u 44,dB 

t dan, fall» am »ntspr. 


bpi clr.lp 

4 Byte I» Flla vorkouut. 


clr.l 43 

ft Zahlt Anzahl dar Ifertar. 


clr.l 42 

4 Zählt Anzahl dar Zellen. 


beir 031,d7 

4 : nicht In »Ina» Hort. 

r#*d.lp 

•ovn.I a3,a3 

4 A3 tu aktuell» L»a»ndr. 


«Oft,1 d3»d0 

4 1» Buffen auf Duf.inf. 


cap.l d3,d6 

• Dan Hinieue au» Datei- 


bcc l««_ok 

• raatlknga und Buffar- 


aova.l 46,dB 

4 länge In Di. Oatnirast- 

lan.ok 

•ub.l d0,d3 

4 läng» u» Di verringern. 


tat. 1 di 

4 Fäll» alles gelesen. 


b*q anAlysi» 

4 Datananairse ä -ausgab». 


aova. 1 a3,-l»pi 

ft Duffaradraaaa. 


aova.1 dB,-lapi 

ft Ans. zu laaandar Bytaa. 


aova.u d4,-t»p) 

4 H«n41a-Nr. da» Flla». 


wov.m N3I.-II«) 

ft READ-Fuftkt lonanuMoar. 


trap 01 

4 In Di uird die Anzahl 


addq.l »4,ap 

4 dar tataächlicA gal»»»- 


cap.l (apl*,4B 

* nan Byte» zurlickg»! !•- 


addq.l »4,ap 

4 fart. Falle diese <> 


baq raad.ok 

4 g»uunachter Zahl, lat 


laa rdarrtit.aB 

4 ain Fahler alngatratan. 

•rrbr«Ah 

bar writa 

4 Fahleraeldung «u»gaben, 


bra f 1 .c1oaa 

ft cloaa und nächataa Fila. 


clr.l 41 

4 In Dl uird Byt» für Byte 

byta.lp 

aova.b <a3)♦,d1 

4 des Files übertragen. 


aova.b 44,0i*4,dl. • > 

4 ln cArflagn bardcknlcht. 


capi.b »IB.dl 

ft LF, CR and Blank wardan 


baq 4our»d.l4 

4 ain UorttrannzaicAan 


capi.b »13,41 

4 gauartat. Dia LF'a 


baq naw.word 

4 uardan ala Anzahl der 


capi.b »32,41 

4 Zeilen gezahlt. 


baq oaw.word 

4 Jedes ander» Zeichen 


tat. 1 47 

4 l»t Anfang amaa uortea, 


bal nat.cAar 

ft ao^arn nicht Bit 31 in 


baat «31,d7 

4 D7 gesetzt lat. Bit 31 


addq.l 0i,d3 

ft »atian, aotAld ain Wort- 

nit.ctvar 

aubq.l 41 , dB 

4 enfeng erkennt lat. 


bhi byta.lp 

4 AU» geleaenen Bytaa. 


bra read.lp 

4 Nächsten Hock l»a»n. 

fouftd.l# 

addq.l *1,42 

ft Zailansahlar arhöhan. 

«•«•.Mord 

bclr 031,47 

4 Mortend» erreicht. 


bra nat.cbar 

ft Nächataa Zaichan. 

analyaia 

aova.l 43,di 

4 Anzahl der Marter 


bar dacpr74g 

4 eu»geben. 


aova.l 42,4» 

4 Anzahl der Z»ll»n 


bar «acprZdg 
aovaq »-1,4B 

ft aua^aban. 

»rch_»tn 

addq.l 11.dB 

ft Nach daa •iniaalan in 


tftt.b •(«4,40.») 

4 Flla vorko—andan Byte 


baq arch.ain 

4 ln chrflage suchen, 


nova.l d0,d3 

♦ in D3 kopiaran und alt 


aova.b 03,47 

4 «Unf Stal len ausgebe«. 
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System in die Plätte! 


G DAT* 
Siemens»» 16 
*630 Bochum 1 

02325 * 60098 


Harddisk Htl 
Profession 


{? 



Härdisk Help 



Harddisk Help 
Dis beeinrte Stsnddrisicherheitssvstw' 

- Bickus 

- Partition Cop» 

• Tree <zeigt all« Directory Einträge) 
für Monitor und Drucker 

- Selected Tree nach beliebige Kriterien 

- voll unter DEM, eifacne Bedienung 

DM 79.- 



Harddlsk Help 
estension 

Nur in Verbindung alt Harddisk Help ! 
Einzeln niclit lauffahlg | 

Zusätzliche Features : 

- selected Filecopy auch über 720 kB 

- Datenkompression 

- noch einmal uesentlieh schneller I 

OM 59,- 


Filr den professionellen Einsatz. 

Alle Features von Harddisk «*Ip und 
Harddisk Help evtension 

Zusätzlich: 

Durch das altgelieferte Interface kann 
Jeder Videorecorder angeschlossen »erden. 

Die Bitgelieferte Softnare ermöglicht ein 
Backup von 20 MB in aas. 10 ain 

Harddisk Help Professional ersetzt jeden 
teuren Streaaer. 

Interface alt Software komplett: 

auf Anfrage 



bsr 4ecprd7 


bset 130.17 

« : bereits Ziffer gedr. 


lea intvltit.aP 

* ' <• C <■' auageben. 

dscpr.dg addi.b.*'S',d. 

* Die in SP enthaltene 


bsr «rite 


dscpr_bt bsr »ritechr 

• Ziffer eusgeben. 


eove.» 125a,ae 


bra Secpr.ok 

• Evtl, nettere Zittern. 

»rch_nai 

•ubq.l 11,40 

• In *nalD 9 »r weise fest- 

dec _pr_0 btst 130,17 

4 Die Null drucken, falls 


tst.b eca*, da.nl 

t stillen, welches des 

bne 4ecpr_d9 

S schon Ziffern gedruckt 


beq erch.aai 

* greete Byte Ist. 

subq.b 11,di 

# oder falls die Einer- 


subq.b Sl,«7 

t Dieses eit vier Stellen 

beq decpn.dg 

* stel len tu dr. sind. 


ber decprd7 

e au»geben. 

eoveq 132, da 

* Sonst sin (lenk dr.. 


cppt.ö 110,13 

♦ F. kleinstes lyts < LF, 

btst 129,17 

4 falls feste Stellen- 


bcs fl.cloee 

t tie*t kein reiner ASCII- 

bne decpr.bt 

4 zahl vor 9 e*eben. 


Iss iliaai.af 

t ASCII-Teit vor. CR- 

decpr.ok eubq.n S«,d3 

• 63 auf nkchatkleinere 


Cif.5 13(ad 1 

t Byte ln chrflegs :• a. 

bhl decpr.nv 

* IPerpoteni und »eiter. 


noveq *26,aa 

i Nur wenn keine weiteren 

bclr S2g.d7 

• Für nsensten Aufruf. 

aecli.lp 

tsl.b ia*i< 

1 Steuerzeichen Auftreten, 

nouea.l (api»,dB-d3/a* 

* Alts Regiaterlnhalte 


Sbn* da.ascli.lp 

• handelt es sich ua sine« 

rtt 

* »Isdsrherstellsn. 


bne 41 _c 1 os# 

4 reinen ASCII-Tezt. 




lea ascltl.t.aP 

1 Entsprechende Mitteilung 

pr.blank aovaq P32.se 

• Eia dank drucken. 


bsr »rite 

* drucke«. 

brs «ritechr 


fl_cloae 

■ovi.m 14,-fsp) 

• Handle-Nuaaer. 




■OV ».m SS3»,-iSP1 

• CLDSC-Funktionsnuaoer. 

„riteln bsr «rite 

» String ausgeben. 


trap *1 

• Clos« gibt dis Hendls- 

nsallna eoveq *13,da 

» CR auageben. 


adfq.1 sa.sp 

* Nr. stc. alsdsr frsl. 

bsr »ritechr 





noveq 110,df 

4 LF auS 9 eben. 

sat.lil» 

bsr nenline 

t Zsils abacklisBen. 

writechr new«, t df-44/aJad. -<sp) t Alle benot. Re*, retten 


K)V>.m ■•4f.-(»p| 

t 9 next, sucht nächste« 

noye.» dP.-lspl 

4 Char. als Para*, auf St. 


trap *1 

* Fite, dessen Naae tue 

nove.l «sia„2,-ispl 

• ParaBetsr für Ausgabe 


adfq.1 12,mp 

» .ingvgab. Nüster paßt. 

trap §13 

* auf den llldachira. 


tftt.l df 

1 Fells Di <> 0, keine 

tst.w 17 

• Falls Bit 15 voa B7 


beq fl.found 

* weiteren Files 

bpi «r_no_pr 

• gesetzt ist, Ausgabe 


brs r*ad_par 

1 vorhenden« 

aove.i ss3,aaa.ispi 

» euch auf bruckeri ent- 




trap »13 

♦ epr. Parse, auf Stack. 

pr.datue 

SOVSQ •’.•,** 

• Zunächst einen Punkt 

»r.no.pr btst *14,d7 

t B»! gesalztes Bit 14 


bsr »ritechr 

• aus 9 tben, dahinter den 

beq «r.no.ad 

• Ausgabe auch über 

p.-2dlg 

aoveq •'•‘,10 

1 Inhalt von D0 ait zwei 

aove. 1 M3eeei,(ep) 

4 Nodee-Porti entspre- 

pr.tstl» 

c«p».6 110,42 

* Stellen, gegebenen!alIs 

trap #13 

* chende Par. auf StK». 


bcc date.gt» 

* alt führender Null. 

»r_no.sd addq.l td.sp 

* Stack aufrkueen. 


bsr „ritechr 


aovta.l <spl«,dP-d4/aP- 

a4 * Reg. alederherstellen. 

fate.^td 

■ove.b 42,di 


retsrn rts 



brs deepriat 







«rlts aave.b iaPi*.l« 

t Einen String drucken, 

4 Das Unterprojra«* decprmt *ibt 

den Inhalt von Df dezmal 

baq return 

4 der bei Ai besinnt und 

4 «ms. Bi« Zahl wird ait imiMltr 

Stellentahl gedruckt, 

bsr «ritechr 

* durch ein Nullbyte 

a sofern 

l»t 29 vom B7 zurucfa*eivtzt ist. Anderenfalls 

bra »ritt 

♦ begrenzt Ist. 

» erfolgt 

Ser brück alr B7.( Steilen. 






.data 

* Liste für deeprint: 

decpr7d* 

■ove.b S7.S7 

• Ausgabe ait 7 Steiles. 



<Kpf47 

bset 429,47 

» Ausg. ait 17.■ stelle«. 

potiatab .de.i i.i«,laa,laaa,laaaa.iaaaaa.:aaaaaa.laaaaaaa 

feeprint 

bclr 130,d7 

t Noch keine Ziffer 9 edr. 

.saget.t .dc.b 'usege: info l-p) 

<-a> > 


noves.1 di-dJ/af,-Isp) 

» Benttlgte Neg. retten. 

.dc.b 'filenaael (filen 

aeeZ 


>ov».i sa,s2 

» Austugebende Zahl -> 02. 

•rrortzt .dc.b 'error while reservin* aewory spare’,0 


Clf.l 43 

t Anzahl der gewünschten 

ende.Ut .dc.b ' <Belur«>’ 



■ovs.b 17,43 

• Stallen in S3. Falle »it 

atfadt.t .dc.b ' not found'.P 



btst 129,17 

* 2* ln 07 nicht gesellt. 

operrtit «dc.b * - cannot open’ 

.» 


bne pr_d3_d* 

* 7 Stellen, dann jadoch 

rderrlat .dc.b ' - read error ’,1 

1 


eovea S7.S3 

I ohne führende llanhs. 

intvit.t .dc.b ’ <■ c <«',a 


pr.V3.dg 

1*1. a *2,d3 

* PS In einen Morf-Inde« 

aaclltit .dc.b ' ASCII',* 



lea potiatab-4,*a 

* für potiatab veraandeln. 



tecpr.n. 

aovs. i a «a.ss.«i,di 

1 Eine lierpotenz lesen. 

• bss 



aoveq l-l,4i 

S In D« tihlen, eit oft 

stack .ds.n ISS 

* Platz für den Stach. 

ftcpr.lp 

addq.l 11,10 

t die lierpotem von de« 

stackend «ds.w 1 



sub.l SI.S2 

* Zahlenrest ln D7 abgs- 

ftsddr .ds.b 44 

* Fils-Attributs-Buffer. 


bcc dscpr.lp 

* zo*en werden kenn, ohne 

fllenaae .ds.b 6f 

* Platz für bat.inaee. 


aSS. 1 S1.S2 

t da« die Zahl ne*, wird. 

chrflsgs .ds.b 254 

* Flaga. ein Byte für ,e- 


tst.b 10 

* Pen Fal 1 'nullaal ' 


♦ den aegl. Charscter. 


beq dec_pr_a 

4 gesondert behandele. 

aend 
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reicht hat. Einen Punkt erhält man. wenn der Gegner 
einen Kreisel verliert oder man selbst ein Kreuz ein¬ 
sammelt. Die Punktanzeige ist wie folgt zu verstehen: 
1 Kreuz * 1 Punkt 

1 Kreis * 5 Kreuze 

1 Gabel - 3 Kreise + 1 Kreuz 
1 Quadrat = 2 Gabeln + 1 Kreuz 

Das Spielfeld wechselt in bestimmten Zeitabstän¬ 
den seine Farben von Blau nach Dunkelblau, von 
Dunkelblau nach Rot und von Rot wieder nach Blau. 
Bewegt man seinen Kreisel auf ein rotes Feld, so geht 
er verloren. Die weißen Felder wechseln ihre Farbe 
nicht und können daher gefahrlos benutzt werden. 

Solange man den Kreisel nicht bewegt, rotiert er auf 
der Stelle. Bewegt man ihn aber, so ist er nicht mehr 
anzuhalten, es sei denn, er kollidiert von hinten mit 
dem Gegner. Dieser wird dabei aus der Bahn gewor¬ 
fen und ist für einen Moment steuerungsunfähig. Es 
empfiehlt sich, dieses Manöver am Spielfeldrand aus¬ 
zuführen. um den Gegner ins Abseits oder auf ein ro¬ 
tes Feld zu drängen. amc-V erlag 


10 REM SAVE"D s PQR11 • BPS 


5030 

DATA 

169. 64. 133. 11.24. 96. 96. 76 

20 DIM A*<9) 


5040 

DATA 

60.64.169.15,141.198.65.169 

30 A*="hLSd"sREM d INVERS EINGEBEN 


5050 

DATA 

0,141,194,65,141,195.65,141 

40 TRAP 660 


5060 

DATA 

196.65.141,197,65,173, 31.208 

100 

POKE 770.80 


5070 

DATA 

201,6.208,249.169,0,141.227 

110 

POKE 769.1 


5030 

DATA 

68.141.100,66,141,101.66,169 

120 

POKE 772.0sPOKE 773.6 


5090 

DATA 

0,141,47,2.169,15,141,87 

130 

POKE 778,1«POKE 779,0 


5100 

DATA 

66,141.88,66.169,75,141.43 

140 

GRAPHICS 18 


5110 

DATA 

2.169.71,141.49,2,169,72 

150 

POSITION 2.2 


5120 

DATA 

141,244,2.169,170.141.192.2 

160 

? #6?"BITTE FORMATIERTE" 


5130 

DATA 

169.40.141,193,2,169,52,141 

170 

POSITION 2.3 


5140 

DATA 

199.2. 169, 184. 141. 194.2.32 

130 

? #6!"DISKETTE IN LAUF-" 


5150 

DATA 

102.66, 173,223.68.208, 18. 173 

190 

POSITION 2.4 


5160 

DATA 

10.210.41,7, 170, 189. 178,65 

200 

? #6;"WERK 1 EINLEGEN !" 


5170 

DATA 

141.223.68. 189. 186,65. 141,220 

210 

POSITION 4,6 


5130 

DATA 

68.169.0.133.77.173,31,208 

220 

? #6;"-dann return-“ 


5190 

DATA 

201,6,208.3.76,60,64,169 

230 

POKE 764.255 


5200 

DATA 

0. 141, 148,74, 141,188.74, 141 

240 

IF PEEKC764*<>12 THEN 240 


5210 

DATA 

189.74, 141,228.74, 141,229.74 

530 

FOR 1=0 TO 127 


5220 

DATA 

141,230,74,141.12,75,141,13 

540 

READ A 


5230 

DATA 

75.141.14,75.141.15,75.141 

550 

POKE 1536*1.A 


5240 

DATA 

136.75.141.176.75,141,177,75 

560 

NEXT I 


5250 

DATA 

141.216,75.141,217,75,141,218 

570 

D=USR < ADR ( A*)) 


5260 

DATA 

75.141.0.76.141.1,76,141 

630 

POKE 778,PEEK(7781*1 


5270 

DATA 

2.76. 141,3.76.173,100,66 

650 

GOTO 530 


5280 

DATA 

141,53.65,201.33, 144. 11,56 

660 

J=I*FOR I=J TO 127 


5290 

DATA 

233.33,141,53, 65. 169. 140. 141 

670 

POKE 1536*1.0!NEXT I 


5300 

DATA 

136.75.162. 0,173. 53. 65. 201 

630 

D=USRcADR(A*)) 


5310 

DATA 

16. 144, 15,56.233, 16. 141,53 

690 

GRAPHICS 18 


5320 

DATA 

65. 169. 139, 157.176,75,232,76 

700 

POSITION 0.2 


5330 

DATA 

244.64.162.0,173.53.65.201 

710 

? (»61 "COMPUTER NUN“ 


5340 

DATA 

5.144, 15.56.233, 5, 141,53 

720 

? # 61 "AUSSCHALTEN" 


5350 

DATA 

65. 169. 138. 157.216.75,232,76 

730 

? »6*. "UND SPIEL MIT" 


5360 

DATA 

12.65, 162,0,173,53, 65,240 

740 

? »6!"oetion LADEN!" 


5370 

DATA 

13.206.53, 65.169. 137, 157, 0 

750 

GOTO 750 


5330 

DATA 

76.232,76.36. 65.0. 173. 101 

5000 DATA 0,26.0.64,30.64.169.200 


5390 

DATA 

66. 141.53,65, 201.33, 144. 11 

5010 DATA 141.231.2. 133t 14, 169,76, 

141 

5400 

DATA 

56.233.33. 141,53. 65. 169,140 

5020 DATA 232.2.133,15.169,31.133. 

10 

5410 

DATA 

141.148.74. 162.0. 173.53,65 


Kreisel 

Dieses Programm wurde für den 800 XL geschrie¬ 
ben. Vor einem Probelauf empfiehlt es sich, das Basic- 
Programm abzusichern. Nach seinem Start werden Sie 
aufgefordert, eine formatierte Diskette in Station 1 
einzulegen. Diese sollte keine DOS-Dateien oder an¬ 
dere Programme enthalten, da sie überschrieben wer¬ 
den können und damit zerstört würden. Wurde eine 
Diskette eingelegt und RETURN betätigt, so beginnt 
das Basic-Programm. je 128 DAT As zu lesen, die in 
Page 6 zwischengespeichert und von dort auf die Dis¬ 
kette (beginnend mit Sektor 1) geschrieben werden. 

Wenn man die so erstellte Diskette nun abhängig 
vom Basic-Programm mit OPTION bootet, erscheint 
sofort das Spielfeld mit den beiden Kreiseln. 

Zwei Personen, die je einen Joystick benötigen, tre¬ 
ten gegeneinander an. Jedem Spieler steht eine unbe¬ 
grenzte Anzahl von Kreiseln zur Verfügung. Verliert 
er einen, so beginnt er mit einem neuen Kreisel in sei¬ 
ner Spielfeldecke. Siger ist, wer zuerst 33 Punke er- 


62 


ATARI rnaga&n 





PROGRAMM 


5620 

DOTfl 

5430 

DOT« 

5440 

DOTO 

5650 

DOTO 

5660 

DOTO 

5470 

DOTO 

5630 

DOTO 

5490 

DOTO 

5500 

DOTO 

5510 

DOTO 

5520 

DOTO 

5530 

DOTO 

5560 

DOTO 

5550 

DOTO 

5560 

DOTO 

5570 

DOTO 

5580 

DOTO 

5590 

DOTO 

5600 

DOTO 

5610 

DOTO 

5620 

DOTO 

5630 

DOTO 

5640 

DOTO 

5650 

DOTO 

5660 

DOTO 

5670 

DOTO 

5630 

DOTO 

5690 

DOTO 

5700 

DOTO 

5710 

DOTO 

5720 

DOTO 

5730 

DOTO 

5760 

DOTO 

5750 

DOTO 

5760 

DOTO 

5770 

DOTO 

5780 

DOTO 

5790 

DOTO 

5800 

DOTO 

5810 

DOTO 

5820 

DOTO 

5830 

DOTO 

5840 

DOTO 

5850 

DOTO 

5860 

DOTO 

5870 

DOTO 

5380 

DOTO 

5890 

DOTO 

5900 

DOTO 

5910 

DOTO 

5920 

DOTO 

5930 

DOTO 

5960 

DOTO 

5950 

DOTO 

5960 

DOTO 

5970 

DOTO 

5980 

DOTO 

5990 

DOTO 

6008 

DOTO 

6010 

DOTO 

6020 

DOTO 

6030 

DOTO 

6040 

DOTO 

6050 

DOTO 

6060 

DOTO 

6070 

DOTO 

6080 

DOTO 


201.16.166,15.56.233.16.161 

53.65. 169. 139.157.188.76,232 
76.77.65,162,0,173,53.65 

201.5. 166, 15.56,233,5, 161 
53.65.169.138.157,228.76,232 
76, 101,65, 162,0, 173,53,65 
260,12,206.53.65.169. 137. 157 
12.75.232,76.125.65.173.100 

66.201.33. 166,8.169. 16,161 

192.2.76.36.66. 173. 101.66 

201.33. 166.8. 169.16. 161.193 
2. 76. 36, 66. 32,135.66,76 

122, 66. 123. 123,99.99,167,167 
126, 126,85,155, 107,131. 107. 131 
113. 119, 0. 0. 0. 0, 0, 0 
206,199,65.173.199,65,260.1 
96.169.6.161. 199.65. 173. 196 
63,260.3.206.196. 65. 173. 196 
65,161.0.210.161. 1. 210. 173 

195.65.260.9.206.195.65. 173 
195.65.161.8.210.161.3. 210 
173.196.65.260.9. 206. 196.65 
173.196.65.161.8.210,161.6 
210.61,15.26.105.96.161,5 
210.173.197,65.260,6.206,197 
65.206.197,65.10.161.200,2 
26. 105.60. 161.6.210.26. 105 
100.161.7.210,173. 198,65. 260 
16.169.0,161.198. 65. 170, 157 
0.210.232.226.9.208. 268. 169 
0.161.200.2.173.196.65.201 
13. 166.9. 173,199,65. 105,66 
76. 161.200.2.96.0.0.0 

0, 0. 0. 0. 0. 0. 52. 196 

100.168.76.100,0.0.173.96 

66. 161,221,68. 173,97.66. 161 

218.68. 173,95,66. 161.222.68 

173.98.66. 161,219.68, 169. 15 

161.85.66. 161,86,66.96. 162 
0, 160. 1.189.91.66.208. 15 

189.120.2.201.15. 260. 8. 157 

85.66. 169.6, 157,91.66, 189 

91.66. 260.3.222,91.66, 189 
85.66,61. 1.208.66,222,218 
68.222.218.68.185.218.68.221 

218.68.176.52.189. 218, 68. 56 

233.5, 217.218.68. 176. 61, 189 

221.68.56.233.7.217.221.68 
176.30, 189. 221.68. 26, 105.7 
217.221.68.166.19.189.85.66 

153.87.66. 169. 16. 153.91.66 
169, 15. 157.85.66,161,196. 65 

189.85.66.61.2.208.66. 256 
218, 68. 256. 218. 68, 185. 218. 68 

221.218.68.166.52.189.218.68 
26,105.5.217.218,68,166.61 
189.221.68.56.233.7,217, 221 
68. 176. 30. 189. 221,68. 26, 10S 

7.217.221.68. 166. 19. 189.85 
66.153.87,66.169.16.153,91 

66.169.15, 157,85. 66. 161, 196 
65.189,85.66.61,8.208. 66 

256.221.68. 256.221,68, 185,221 

68.221.221.68.166.52.189, 221 
68.26.105.7.217,221.68.166 
61. 189,218.68.56,233, 7.217 

218.68. 176,30.189,218.68. 26 


6090 

DOTO 

6100 

DOTO 

6110 

DOTO 

6120 

DOTO 

6130 

DOTO 

6160 

DOTO 

6150 

DOTO 

6160 

DOTO 

6170 

DOTO 

6180 

DOTO 

6190 

DOTO 

6200 

DOTO 

6210 

DOTO 

6220 

DOTO 

6230 

DOTO 

6240 

DOTO 

6250 

DOTO 

6260 

DOTO 

6270 

DOTO 

6230 

DOTO 

6290 

DOTO 

6300 

DOTO 

6310 

DOTO 

6320 

DOTO 

6330 

DOTO 

6340 

DOTO 

6350 

DOTO 

6360 

DOTO 

6370 

DOTfl 

6380 

DOTO 

6390 

DOTO 

6600 

DOTO 

6410 

DOTO 

6420 

DOTO 

6430 

DOTO 

6440 

DOTO 

6450 

DOTO 

6460 

DOTO 

6670 

DOTO 

6480 

DOTO 

6490 

DOTO 

6500 

DOTO 

6510 

DOTO 

6520 

DOTO 

6530 

DOTO 

6540 

DOTO 

6550 

DOTfl 

6560 

DO T 0 

6570 

DOTO 

6580 

DOTO 

6590 

DOTO 

6600 

DOTO 

6610 

DOTO 

6620 

DOTO 

6630 

DOTO 

6640 

DOTO 

6650 

DOTO 

6660 

DOTO 

6670 

DOTO 

6680 

DOTO 

6690 

DOTO 

6700 

DOTO 

6710 

DOTO 

6720 

DOTO 

6730 

DOTO 

6740 

DOTO 

6750 

DOTO 


105.7.217.218,68,166.19,189 
85.66.153.87.66.169,16,153 

91.66.169.15.157.85.66.161 

196.65. 189.85.66,61.6, 208 

66.222.221.68.222.221.68, 185 

221.68. 221.221.68, 176.52. 139 
221.68.56.233.7.217, 221.68 
176.61,189,218.68.56,233.7 

217.218.68.176.30.189.218.68 

26.105.7.217.218.68, 166. 19 

189.85.66, 153.87.66. 169. 16 
153.91,66.169,15.157« 85, 66 
161. 196,65, 138.208.6.168, 162 

1.76.139.66.173.87.66, 201 
15.260,8.161.85.66.169.15 

161.87.66, 173,88.66. 201. 15 

260.8.161.86.66.169.15.161 
88,66.32.231.68.173.8. 208 

61.6.260.16.238.100.66.169 
0,161.223,68.161,2,208.169 

16.161.197.65. 173,9,208, 61 
6,260,16.238,101.66.169,0 
161.223. 68, 161.2,208. 169.16 
161.197,65,162.0.160,1.189 
0.208.201.0,260.68,189, 89 
66,260,8.169.0.157,89.66 

76.155.68.173.226.68.201.1 
260. 89.201,3.260,35,201.0 
208.10.189.0.208,61.6.208 
13,76, 155.68. 189.0.208, 61 

2.208.3.76.155.68.169.1 

157,89,66.141,30.208.189.192 
2.161,93.66.26,105.16.157 

192.2. 169.67. 157,195.65. 32 
231.68.222. 192.2. 189. 192.2 
205.93.66.208.262.189,94. 66 

157.221.68. 189.97,66. 157,218 
68. 169. 15, 157.85.66,152, 170 
256.100.66.192.0.260,7,162 

1, 160, 0. 76.39.68,169,0 
141,30.208.96.169.0,141,225 
68, 141,227,68. 162, 100.162.218 
63. 169.100. 161,221.68.142. 219 
68. 169,120. 141,222.68, 142,220 
68, 169,160, 141,223.68.232. 232 
162.224,68,32,231.68- 96. 0 

0, 0. 0. 0, 0, 0. 0, 0 
0, 0, 0. 0, 0, 0. 0. 173 

227.68.208.86.160.141.162.69 
169.7.32.92.228.169,1.141 

227.68.169.144.141.7.212.169 
3.141.29.208.169.62.141.67 
2.169.1.161.111.2,169.58 
141,192.2.169.186.161.193,2 
169.62.161,194.2.169.6. 141 

196.2.169.180.141.197.2.169 
52, 141,199,2. 169.2, 141.226 
63.162.0.138.157.0.147,157 
0. 148. 157.0.169.232.208. 264 
169.0.141.228,68.173.228.68 
240.251.173.226.68.208. 10. 169 

132.141.197.2. 169.48. 141.198 

2. 173. 226.68.201.1.208.10 
169. 130,141,197.2.169. 132. 141 

198.2. 173.226.68.201.2. 208 
10.169.48,141.197,2.169.132 

141.198.2. 173.226.68.201.3 
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6760 DATA 208.10.169.132,141,197.2.169 

6770 DATA 130.141.198,2.96.238.225.68 

6780 DATA 173.225.68.201,150.208,20,238 

6790 DATA 226.68.169.0.141.225.68.173 

6800 DATA 226.68.201.4.208.5.169.0 

6810 DATA 141.226.68.162.0.189.221.68 

6820 DATA 157.0.208.24, 105.4.157.4 

6830 DATA 208,232.224.3,208.239,172.215 

6840 DATA 68.162.0.169,0, 153,0,148 

6850 DATA 200.232.224.16.208,247.185, 255 

6860 DATA 146.41.8.153.255.146,162,0 

6870 DATA 172,218.68.189.139.70,153,0 

6880 DATA 148.200.232,224.16,208.244,185 

6890 DATA 255.146.9,2,153.255,146.162 

6900 DATA 0.172.216.68,169.0,153.0 

6910 DATA 149,200.232.224.16.208.247.185 

6920 DATA 255.146.41,2.153.255.146.162 

69~0 DATA 0,172.219,68.189,155.70,153 

6940 DATA 0,149.200.232.224.16,203. 244 

6950 DATA 185,255.146,9.8,153.255,146 

6960 DATA 162.0.172,217,68,169,0.153 

6970 DATA 0.150.200,232.224,16.208.247 

6980 DATA 162.0.172,220,68, 189,171.70 

6990 DATA 153.0. 150.200.232.224, 16. 208 

7000 DATA 244,162,0,139,218.68.137.215 

7010 DATA 68,232,224.3. 208.245. 162.0 

7020 DATA 172.230,68, 185,187.70,157. 139 

7070 DATA 70, 157, 139.70, 185.233.70. 157 

7040 DATA 155.70,185.27,71.157.171.70 

7050 DATA 200.232.224,16,208,229.173, 230 

7060 DATA 68.24.105.16.141.230.68.201 

7070 DATA 48.208,10.169,0.141.230.68 

7080 DATA 169.1.141,228,68,32,200,65 

7090 DATA 76.98.228,0.0.0,0.0 

7100 DATA 0. 0. 0. 0. 0, 0. 0. 0 

7110 DATA 0.0.0.0.0,0.0,0 

7120 DATA 0. 0.0.0,0,0. 0, 0 

7130 DATA 0. 0. 0.0.0,0.0.0 

7140 DATA 0. 0. 0. 0. 0, 0. 0, 0 

7150 DATA 0.0.0.4,52.20.22.16 

7160 DATA 34,54.54,34.20,20,20.20 

7170 DATA 20.0,0.8,8.127,8,9 

7130 DATA 3,26.26.26.24,24,24,24 

7190 DATA 24.8.8.16.22.0.52,68 

7200 DATA 96.44.44.44,12,12.12,12 

7210 DATA 12.8.8.4.52.20.22,16 

7220 DATA 34.54.54.54.20.20,20.20 

7230 DATA 20.0.0,8.8.127.8.9 

7240 DATA 3.26.26.26.24,24.24,24 

7250 DATA 24.8.8.16.22.0,52.68 

7260 DATA 96.44.44.44. 12.12,12.12 

7270 DATA 12.8.8.0,0,0.0.9 

7280 DATA 0.0.8.24.0.0.136.0 

7290 DATA 0, 0. 0. 0.0.0.0.0 

7300 DATA 10.0,0.0.0,72.0,0 

7310 DATA 0. 0. 0. 0. 0. 0. 0, 0 

7320 DATA 0.12,0,0.40,0.0,0 

7330 DATA 0,0,0.112.112.112,68.32 

7340 DATA 74» 4» 4» 4,4,4.4,4 

7350 DATA 4, 4, 4, 4. 4. 4, 4. 4 

7360 DATA 4,63,75,71,4,4.4.4 

7370 DATA 65.75.71,0,0.0.0.0 

7380 DATA 0. 0. 0. 0. 0. 0. 0. 0 

7390 DATA 0. 0, 0. 0, 0, 0. 0, 0 

7400 DATA 0. 0. 0. 0. 0, 0, 0. 0 

7410 DATA 0, 0, 0, 0, 0, 0. 0, 0 

7420 DATA 0. 0. 0, 0.0.0.0.0 


7430 DATA 0. 0.0.0.0.0,0,0 

7440 DATA 0,0,0,0,0.0.0.0 

7450 DATA 0. 0. 0. 0. 0,0.0,0 

7460 DATA 0.0.0.0.0.0.0.0 

7470 DATA 0,0, 0,0. 0.0, 0.0 

7480 DATA 0.0, 0,0,0,0.0,0 

7490 DATA 0.0,0,0.0,0.0.0 

7500 DATA 0, 0, 0. 0. 0. 0. 0. 0 

7510 DATA 0,0. 0, 0,0,0.0.0 

7520 DATA 0, 0. 0. 0. 0, 0. 0. 0 

7530 DATA 0, 0. 0.0.0,0.0.0 

7540 DATA 0, 0. 0, 0. 0, 0. 0, 0 

7550 DATA 0. 0, 0, 0.0,0,0,0 

7560 DATA 0. 0. 0, 0,0.0.0.0 

7370 DATA 0. 0. 0. 0. 0. 0, 0, 0 

7580 DATA 0.0,0,0,0.0,0,0 

7590 DATA 0,0.0.0,1.7,31,85 

7600 DATA 1.7.31.127,255,255.255.85 

7610 DATA 255,255,255.233, 247, 223. 127. 85 

7620 DATA 247,223.127,255.255.255,255.85 

7630 DATA 255.255,255.253,244,203,64,0 

7640 DATA 244.203.64.0.0,0.0.0 

7650 DATA 195.195.60.60.60,60,195.195 

7660 DATA 20,20,65,65.63.65.20.20 

7670 DATA 20,20,20.20.63.65.65.63 

7680 DATA 253,253,193.193,193,193,213.213 

7690 DATA 63, 192,69.68.63,69.192.63 

7700 DATA 192.48,17,16.16.16.48.192 

7710 DATA 69,204,68.69.64,64.192.69 

7720 DATA 69,204,68.69.68.68.204,69 

7730 DATA 65.3.1,65,65,65,192.64 

7740 DATA 0.0,81,17,17.80.0,3 

7750 DATA 0,0,16,16,80,16.48.240 

7760 DATA 84,252.68.68.34,68.204,68 

7770 DATA 64,243,85.68,64.64,192.64 

7780 DATA 69,207,68.68, 6S.68.207.69 

7790 DATA 64,192.0.0.0.0.192.64 

7800 DATA 235,255.243.243.253.255.240,240 

7810 DATA 15,15.12.12.12,12,13.15 

7820 DATA 240,240,48,48.112.112.208,208 

7830 DATA 255.233.243. 243.255,252.243. 243 

7840 DATA 252.252.48, 43. 48. 43. 252. 252 

7350 DATA 0, 0. 0. 0,0,0.0,0 

7860 DATA 0» 0, 0» 0,0,0* 0* 0 

7370 DATA 0. 0. 0, 0, 0, 0,0.0 

7SS0 DATA e, 0, 0. 0, 0, 0, 0, 0 

7390 DA-A 0.0.0.0.1,5.21.83 

7900 DATA 1,5.21.83.85.85.85,85 

7910 DATA 83,85,85.83.85.84.80,64 

7920 DATA 85.84.80.64.0,0.0.0 

7930 DATA 170.170.170.170,169,163.149,85 

7940 DATA 169,165.149.85.85.85.83.85 

7950 DATA 85.85.85.85.85.86.90.106 

7960 DATA 85.86.90.106.170.170,170.170 

7970 DATA 85. 170,170.170, 170,170.170, 170 

7980 DATA 255.253.255.235.253.253.233.85 

7990 DATA 170.170.170,170,170.170.170.85 

6000 DATA 255.253,255.253.253,253.253.235 

8010 DATA 170.170.170,170,170.170,170,170 

8020 DATA 253.255.255.255,253,244.208.64 

8030 DATA 253.244.208,64.0.0.0,0 

8040 DATA 0.0.0.0.1,7,31.127 

8050 DATA 1,7.31,127,253.235.233.255 

8060 DATA 85,255.253.233.253,243,213.85 

8070 DATA 85,245.213.85.83.85,85.85 

8080 DATA 85,83.85,85,85.87,95.83 

8090 DATA 83,87,95.127,255.235,253,83 
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8100 

DATA 

8110 

DATA 

8120 

DATA 

8130 

DATA 

8140 

DATA 

8150 

DATA 

8160 

DATA 

8170 

DATA 

8180 

DATA 

8190 

DATA 

8200 

DATA 

8210 

DATA 

8220 

DATA 

8230 

DATA 

8240 

DATA 

8250 

DATA 

8260 

DATA 

S270 

DATA 

8280 

DATA 

8290 

DATA 

8300 

DATA 

8310 

DATA 

8320 

DATA 

8330 

DATA 

8340 

DATA 

8350 

DATA 

8360 

DATA 

8370 

DATA 

8380 

DATA 

8390 

DATA 

8400 

DATA 

8410 

DATA 

8420 

DATA 

8430 

DATA 

8a40 

DATA 

8430 

DATA 

8460 

DATA 

84 7e 

DATA 

8430 

DATA 

869e 

DATA 

8500 

DATA 

8310 

DATA 

8520 

DA"A 

8330 

DATA 

8540 

DATA 

8550 

DATA 

85E0 

DATA 

8370 

DATA 

8380 

DATA 

8390 

DATA 

8600 

DATA 

8610 

DATA 

8620 

DATA 

8630 

DATA 

8640 

DATA 

8650 

DATA 

8660 

DATA 

8670 

DATA 

8680 

DATA 

8690 

DATA 

8700 

DATA 

8710 

DATA 

8720 

DATA 

8730 

DATA 

8740 

DATA 

8750 

DATA 

8760 

DATA 


170,170,170.170,169.167.1?9, 127 
169,167. 139.127,233.233. 233. 233 
233.23$.233.233.233.246. 218, 106 
253.246.218.106.170.170.170.170 
85.170.170.170,169.167.139. 127 
83. 167. 139. 127,233.233.253. 233 

235.235.235.235.233. 246. 218. 83 
233.246.218,106,170.170. 170, 83 

85.233.233.233.233.233.233. 255 
85. 8S, 85. 85. 85. 83. 85. 83 

233,233.233.233.253.245. 213. 85 
253. 245. 213.85.85.83.83.83 
83.85.83.85.85,87.95.127 
83.87,95.127,255.255.255,235 
0, 0, 0, 0, 0. 0, 0, 0 
0 . 0 , 0 . 0 . 0 . 0 . 0 . 0 
0, 0, 0, 0. 0- 0. 0, 0 
0,0, 0.0, 0, 0,0,0 
010,0,0,0,0,0,0 
0.0.0,0.0<0<0<0 
0,0,0,0, 0,0, 0,0 
0.0. 0,0, 0.0* 0,0 
0.0,0,0,0, 0.0.0 
0,0, 0,0, 0.0, 0.0 
0,0,0,0,0, 0,0,0 
0, 0, 0, 0, 0, 0, 0. 0 
0.152.153.154.155,128. 156, 156 
0,0, 0,0, 0,0, 0, 0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 * 0,0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
0,0,0,010,0,0,0 
0 , 0 » 0 . 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
0» 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
0* 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
0. 0, 0. 0. 0. 0, 141, 142 
143, 1/.4, 144, 145, 146. 147, 148. 149 
150. 151. 0. 0, 0, 0. 0, 0 
0. 0,0,0. 0, 0, 0, 0 
0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
0 , 0 , 0 , 0 . 0 , 0 . 0,0 
0.0,010, 0-0> 0,0 
0.0.0- 3, Z, 0, C. 0 
0,0,0,00,0.0 0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 . 0 , 0,0 
0,0,0,0, 2, 3,0.0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
0. 0. 0. 0. 0. 0. 0. 0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
0. 0, 0, 0, 0, 0. 0, 0 
0 * 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
0.0, 48. 49.62.62,62.62 
62. 62. 62. 62.62.62.62.62 
62. 62. 62. 62.50.51.35,36 
0,0,0,0,0,0,0,0 
0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
48.49,44,44,44,44,44,44 
44, 44, 44, 44. 44, 44, 44, 44 
44» 44, 64, 65, 33,*36, 0, 0 
0. 0, 0. 0. 0. 0. 0. 0 
0, 0, 0, 0, 0, 0. 48. 49 
44,44.56.37.41.41,41,41 
41,41,41.41.41,41,58,59 
64, 65. 33. 36, 0, 0, 0, 0 
0 , 0 - 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
0, 0, 0, 0, 48* 49, 44, 44 
56. 57. 45,45.43,45,45.45 


8770 DATA 
8780 DATA 
8790 DATA 
8800 DATA 
8810 DATA 
8820 DATA 
8830 DATA 
8840 DATA 
8850 DATA 
8860 DATA 
8870 DATA 
8380 DATA 
8890 DATA 
8900 DATA 
8910 DATA 
8920 DATA 
8930 DATA 
8940 DATA 
8950 DATA 
8960 DATA 
8970 DATA 
8980 DATA 
8990 DATA 
9000 DATA 
9010 DATA 
9020 DATA 
9030 DATA 
9040 DATA 
9050 DATA 
9060 DATA 


43. 43. 45. 45. 34, 35, 64, 63 

35, 36, 0, 0, 0, 0, 0, 0 

0 . 0 , 0 . 0 , 0 , 0 , 0,0 

0. 0, 48. 49. 44. 44. 56. 57 

43. 45. 37, 38, 63. 63, 63. 63 
63. 63, 63. 63. 63. 63. 35. 36 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
0 . 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

33. 34. 63. 63,63,63.63.63 

63. 63. 63. 63.39.40,45.45 

54, 55, 44,44,46* 47,0,0 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

0. 0, 0, 0, 0, 0, 33, 34 

66,67,36.57,45,45.43,43 

45.45. 45.45.45,45.54,55 

44. 44, 46. 47. 0, 0, 0. 0 

0,0t0,0,0,0,0,0 

0. 0, 0. 0, 33. 34. 66. 67 
60,61.43.43.43.43.43, 43 

43, 43, 43. 43,54,55.44,44 
46, 47, 0, 0. 0. 0. 0. 0 

0 , 0 , 0 . 0 . 0 . 0 , 0 , 0 

0,0, 33.34,66,67,44,44 

44. 44, 44, 44. 44. 44. 44, 44 
44. 44, 44, 44.44,44,46,47 
0 , 0 , 0 » 0 , 0 , 0 , 0 , 0 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
33. 34. 52. 33, 42, 42. 42, 42 
42, 42, 42. 42.42.42.42.42 
42,42.42.42.46.47. 0. 0 


Für Cassettenbetrieb sind die Zeilen 
10-750 durch die folgenden 
Zeilen zu ersetzen: 

10 REM SAVE”D:PQRCAS.BAS 
20 DATA 104.162,16,76,86,228 
30 FOR 1=1536 TO 1541:READ A 
35 POKE 1,A:NEXT 1 
40 GRAPHICS 18 
50 POSITION 0,2 
60 ? 46:" BITTE WARTEN 
70 FOR 1=0 TO 3255:READ A 
80 POKE 32768+1,A:NEXT I 
90 POSITION 0,2 

100 ? 46:’WENN DAS TAPE BEREIT“! 

110 ? 46;“IST, TASTE DRUECKEN“ 

115 POKE 764,255 

120 OPEN 41,8,128,“C:” 

130 POKE 850,11 
140 POKE 852,0:POKE 853,128 
150 POKE 856,128:POKE 857,0 
160 D=USR(1536) 

165 IF PEEK<8531=128+26 THEN 700 

170 IF PEEK<8521=0 THEN 200 

180 POKE 852,0:POKE 853,PEEK<8531+1 

190 GOTO 160 

200 POKE 852,128 

210 GOTO 160 

700 GRAPHICS 18 

710 ? 46;“COMPUTER NUN“ 

720 ? 46;"AUSSCHALTEN" 

730 -? 46; "UND SPIEL MIT" 

740 “ 46; "Option 8, Start" 

750 ? 46;"LADEN 1 " 

760 CLOSE 41 
770 GOTO 770 


ATM* mapuri 
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PROGRAMM 


Puzzler ST 

Da leider bisher recht wenig Programme in Gf A-Ba- 
sic bei uns eingetroffen sind, habe ich den "Puzzler” 
auf den ST umgeschrieben. Er bietet sich besonders 
für eigene Ein- und Umbauten an. In der abgedruck¬ 
ten Version läuft das Programm nur mit S/W-Monitor. 
Die Besitzer eines Farbmonitors muß ich leider (vor¬ 
läufig) enttäuschen. 

Zunächst zu den Spielregeln. Mit "Puzzler ST” kön¬ 
nen sehr einfach Bilder in Schiebe-Puzzles verwandelt 
werden. Will man nicht auf das eingebaute Testbild zu¬ 
rückgreifen. das aus 60 Zahlenplättchen besteht, so 
kann man Bilder im "Degas”- oder "Dr. Doodle"-For- 
mat laden. 

Sobald sich das Bild auf dem Schirm befindet, kann 
man mit der Option "Programm starten" den Misch¬ 
vorgang einleiten, vor dem das Programm allerdings 
nochmals Rückfrage hält. Der Computer zerlegt das 
Bild dabei in 6x10 bzw. 12x20 (Profi) Quadrate und 
beginnt, diese über den Bildschirm zu verschieben. 
Wenn man die Maustaste für einige Sekunden ge¬ 
drückt hält, kann man dem Einhalt gebieten. 

Selbstverständlich ist es jetzt Sache des Spielers, das 
Bild wieder zu ordnen. Mit der rechten Maustaste 
kann die Menüleiste aus- und später wieder einge¬ 
knipst werden: nur dann lassen sich die Steine auch be¬ 
wegen . Das Teil. das sich auf das Loch zubewegen soll. 
wird nur mit der Maus angeklickt, und schon setzt es 
sich in Bewegung. Um das Programm besonders kom¬ 
fortabel zu gestalten, können auch mehrere Steine 
nacheinander durch einen einzelnen Knopfdruck be¬ 
wegt werden. Bei diagonalen Zügen wird zuerst hori¬ 
zontal, dann vertikal verschoben. 

Wenn es Ihnen gelingt, das Bild zu restaurieren, so 
wird Ihre Punktzahl ausgeworfen, die sich wie folgt er¬ 
rechnet: Von der Anzahl der beim Mischen ausgeführ¬ 
ten Bewegungen wird die Anzahl der von Ihnen benö¬ 
tigten Bewegungen subtrahiert und mit dem Schwie¬ 
rigkeitsgrad (640/Teilgröße) multipliziert. Als "Profi” 
erhält man also die doppelte Punktzahl. Negative Wer¬ 
te bedeuten, daß sie mehr Verschiebeoperationen be¬ 
nötigt haben als der Computer. Ist die Punktzahl ■ 0. 
so haben Sie die (meist wenigen) Computerzüge ein¬ 
fach umgekehrt. 

Wer mit anderen Zeichenprogrammen arbeitet, 
kann "Puzzler ST" leicht an das jeweilige Bildformat 
anpassen. Es ist bei den Menüdaten und der Abfrage 
nur der Name für das entsprechende Format einzuset¬ 
zen. Das Extenderkürzel (ExtS) sollte dann ebenfalls 


angepaßt werden. Etwas mehr Aufmerksamkeit erfor¬ 
dert die Variable Formoff, die die Anzahl der Bytes 
( + 1) enthält, die den Bilddaten vorangestellt sind 
(hier sind normalerweise die Farbinformationen ge¬ 
speichert). Da zu einem kompletten Bild "nur” 32000 
Byte gehören, sind die darüber hinausgehenden Bytes 
solche Infos. Kürzere Bilderdateien können durch 
Komprimierung entstehen. Solche Bilder können al¬ 
lerdings nicht direkt geladen werden! 

Bei "Puzzler ST" werden einige Leistungsmcrk- 
male des GfA-Basic deutlich. Neben der einfachen 
und sicheren GEM-Programmierung lassen sich gra¬ 
fikintensive Spiele relativ einfach programmieren. So¬ 
weit es sinnvoll ist, wurden alle Funktionen als Proze¬ 
duren definiert. Auf diese Weise kommt das ganze 
Programm ohne ein einziges GOTO aus! Auch von IF/ 
THEN/ELSE/ENDIF wurde reichlich Gebrauch ge¬ 
macht. "Puzzler ST" enthält keinerlei Maschinenspra¬ 
che- oder C-Unterprogramme. Einige der verwende¬ 
ten Basic-Tricks möchte ich jedoch nachfolgend erläu¬ 
tern. 

Die Teile, die man verschieben will, werden mit der 
Funktion GET in einen String kopiert. Ein Teil kann 
dann pixelweise versetzt wieder dargestellt werden. 
Der überstehende Rest von der vorigen Position wird 
durch eine schwarze Linie entfernt; so entsteht das 
neue Loch. 

Ein Bild wird zunächst in einen Hilfsstring (P$) ge¬ 
laden . Der 32000 Byte lange Teil ab Formoff wird dann 
einem String angehängt, der bereits einen 6 Byte lan¬ 
gen Header enthält, nämlich die X- und Y-Ausdeh- 
nung sowie die Farbe des Rechtecks (jeweils mit MKI$ 
erzeugt). Mit Put 0,0 kann der so erzeugte String dann 
auf dem Bildschirm ausgegeben werden. 

Der Vergleich zwischen Originalbild und dem Bild¬ 
schirminhalt erfolgt keineswegs direkt. Zu Beginn 
werden zwei identische Strings erzeugt (OS und AS). 
Bei jeder Verschiebeoperation wird A$ dann sinnge¬ 
mäß mitverschoben. Der Vergleich von OS und AS 
gibt nun Auskunft darüber, ob das Bild fertiggestellt 
wurde. Dieser Vorgang, der in der Move-Prozedur 
enthalten ist, arbeitet auch mit den einzigen POKEs in 
diesem Programm. 

Beachten Sie bitte vor dem Abtippen des Pro¬ 
gramms, daß Ihre Basic-Version aktuell ist. Die neue 
Ausführung enthält im BLOCK-Untermenü noch die 
Funktion "H>ide". Bei der allerersten Fassung funk¬ 
tionierte die Funktion VARPTR nicht richtig! Anson¬ 
sten erhalten Sie die aktuelle Version gegen Ihre Origi¬ 
naldiskette direkt bei GfA. 

Thomas Tausend 
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• HHIIIHIItHtlHH 
HHHMHHHHMHH 
IOWHHHHHHHN 
HHHHHHI 

• »P • i t 1 • r 8T 

* ain Bpialproqri 
m von Thoaai Tauiand 
(C) TT86 » 

' MMMHHHMHMH 

HHHHHHIIHHHH 
HHHMMHI 
' • Varlion 1.1 von 27 
.9.86 - ait baiondar» 
■ Dank an Sylvia fr 1h 
ra Badulo' • 

ItMMHHKItHHM 

MHIIMHHIIHMHH 

HHHHMIH 

' * ...tin Nagabrnn-P 
rodukt da« Allqu-laaai 
* Raaaabar tha Icon 
Br abbar! * 
»*♦♦♦**♦»♦»*♦»♦«»♦»« 
HHHHHHIHIHHM 
KHHHHKHHH»»« 

»«»•»*»*«»»*• 

a 

«anu Kill 
Eitl a 'PI3* 

For INI To 21*12 
Ol a OI*ChrllN) 

Maat N 
Al«04 

Akt»Varptr(AI) 

Poka Akt,! 

Siza-44 
Daqflag a l 
Lat Foraoff a SS 
Dia Mi38» 

For INI To 31 
Raad MIN) 

Eilt If M(N> a, ENDE' 
Halt N 

6oiub Nanu on 
Daffill 1,2,4 
Pboi 1,19,639,399 

a 

' Hauptichlaifa 
Do 

On Nanu 


If Noutak a 2 
14 6otflag-l 
Boaub Saitch.aan 
u 

Elia 

Boiub Mbalara 
Endif 
Endif 

Jf Flaq a l And Nouaak 
■1 And Nmmv< 3I4 And 
HlilavalOl 
l a Hou*ai 
T-Nouiay 
Ppx-Int (X/Sua) 
Ppy»Int(T/Biia> 
Raitlaval a Raitlava 
l*AbiiPpi-Lpi)*Abi(Ppy 
•ipy) 

Boiub Nova 
If 01« Al 

Scora-lNiilaval- 
Rastlaval)»64fl/8iza 
Put 1,1,Loch* 
Bl a 'BESCHAFFT!II 
hra Punktoi l»> **8tr 
UScore)*' <<<I' 

If 8cora>« 
Bt-Bl*'- priaa 

!!!' 

Elia 

If Scora-I 
Bl a fll*'lkaua 
gaaiicht‘>" 

Elia 

ach!* 

Endif 

Endif 

Alart 1,61,1,'ok 
'.Donak 
Endif 
Endif 

Eilt lf Donak a l 
Loop 
Run 

‘ DATAi fuar Nanualaii 

ta 

Data Info , Dar Puzil 

K( - 

-, 1 , 2 , 3 , 4 , 3 , 6 ," 

Data Bild , Daqai, D 


oodla,-, 

ladan,- 

Data invartiaran,— 

- Taitbil 

d," 

Data Spial , itartan, 
- Prot 

Data baandan,'* 

Data Hilfa, Hilfilim 
an, Vorlaga,",",END 
E 

a 

‘ Auiuartung dar Nanla 
iita 

a 

Procadura Hauinart 
Nanu Oft 
»■HKNanutl)) 

If CI«' bar Puiilar 

Alart 1,'P U l l L 
E R (c) by TTBAIEin 
Spialproqraaa vonITho 
an Tauiand - aikluiiv 
Ifr Conputar Kontakt', 
I,' galaian '.Duaay 
Endif 

If CM* baandan' 

End 

Endif 

If Ct>* ladan' 
Filaaalact '\«.'*E 
itl,",Filanaaai 
If FllanaaalO" 
Boiub Load.plc 
Botflag-1 * 

Endif 

Endif 

lf CI«' itartan' 

If Botflag«! 

Boiub Nanu off 
Put 1,1,11* 

Boiub Niichan 
Boiub Nanu.on 
Elia 

Boiub Mbalara 

Endif 

Endif 

lf CI«' invartiaran 

Boiub Nanu.off 
Put 1,1,ZI* 


Braphaoda 3 

Daffill 1,2,8 
Color 1 

Pboi 1,1,639,399 
Braphaoda 1 
Bat 1,1,639,399.11 
Boiub Nanu.on 
Endif 

If CI-' Daqai' 
Eitl a 'PI3' 
Daqflaq a l 
Ddlflag-l 
Lat Foraoff-33 
Boiub Nanu.off 
Boiub Nanu.on 
Endif 

If Cl a ' Doodla* 
Eitl-'DOO* 

Daqf1aq«B 
Ddlflaq-l 
Lat Foraoff«! 

Boiub Nanu.off 
Boiub Nanu.on 
Endif 

lf Cl>‘ Taitbild* 
Lpi«l 
Lpy»l 
Al-Ol 

Niilaval«! 
6otflag a i 
Daffill 1,2,2 
6oiub Nanu off 
Pboi 1,1,639,399 
Boaub Halpdrw 
Daftait 1,17,1,32 
For 8*1 To 9 
For Z-l To 3 
TI«Chr1(2*41)* 
ChrKSMB) 

Tait 8*64*12,2 
»64*44,41,TI 
Nait 2 
Nait 8 

Daftait 1,1,1,6 
Daffill 1,1 
Pboi 1,313,639,399 
Color 1 

Toit 21.396.611,' 
PUZZLER 8T • (c) 1916 
by Thoaai Tauiand - ai 
t baiondaraa Dank an 8 
ylvia!' 

Bat 1,1,439,399,21 
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B*»Z« 

Boiub Hanu.on 
Baftaat I 
Endif 

If C««‘ Profi* 
lf Siz#»64 
Sixa»32 
Elia 
Sizv-64 
Endif 

Boiub Nanu,off 
Boiub Hanu.on 
Endif 

If C«»* Hilfilinian 

If Botflaq-i 
Boiub Hanu.off 
Put 1,1,2«* 

Boiub Halpdria 
Bat •.1,439,399. 
ZI 

Boiub Hanu.on 

Elaa 

Boiub Nbilara 

Endif 

Endif 

If O* Vorlaga' 
lf Botflig»! 

Boiub Hanu.off 
Bat I,1,439,399, 

Z« 

Put M,BI 
Mtila NoutakOl 

Band 

Put 1,1,Z» 

Boiub Hanu.on 

Elaa 

Boiub Mbilira 

Endif 

Endif 

Raturn 

* Hanlaiita in/ibichil 

tan 

« 

Proctdurt Saitch.aanu 

Mtiila HoutakOl 
Hand 

lf Fl«9>l 
Boiub Hanu.off 
Put 1,1,ZI 
Elaa 

Bat 1,1,439,399,ZI 
Boiub Hanu.on 


Endif 

Raturn 

’ Tai Ha) baaagan 

a 

Procaduri Hova 
Parta»Ppn8iza 
Pirty»Ppy*81za 
L«»Lp*»Sizi 
Ly»Lpy»8ixa 
Xdir-SgnIPpn-Lp») 
lf IdirOI 
For PpX*Lp«+Xdir T 
o Ppa Stap Idir 

Taapi-PpHSiia 
Bat Taapi,Ly,Taa 
pav8iza-l,LyvSiza-l,Pi 
rt« 

For NX»Taapa-Xdi 
r To Taapa-IdinSlza S 
tap -Idir 

Put Ml,Ly,Part 

« 

If Idir-1 
Dra« Hl-l.Ly 
To NX-l,Ly*Siza-l 

Elia 

Dr»a Nl+Siza 
•Ly To NX+Biza,Ly+Btza 
-1 

Endif 
Maat NX 

Poka Akt*28*Lpv* 
(PpX-Kdlr),Paak(Akt^28 
»Lpy+PpX) 

Poka Akta>28«Lpya 

Ppl.l 

Maat PpX 
Endif 
Lpa»Ppa 

Ydir»8gn(Ppy-Lpy) 
lf YdlrOI 
For PpI»Lpv*Ydir T 
o Ppy Stap Ydir 

Taapy«PpXtBiza 
Bat Parta.Taapy, 
Pirti+Sna-I, T aap v*Si z 
a-l,Partl 

For NX»Taapy-Ydi 
r To Taapy-YdiraSiio S 
tap -Ydir 

Put Parta.MX.P 
art« 

If Ydir»! 


Br»a Parta.N 
XvSlza To Pirta*Sixa-l 
.NXvSiza 

Elia 

Braa Parta.N 
X-l To Parta*8ixa-1,MX 
-1 

Endif 
Naat NX 

Poka Akt*2B«lPpX 
-Ydir)*Lpa,Paak(Aktv28 
»PpX+Lpa) 

Poka Akt+2B*PpXv 

Lpa, 1 

Naat PpX 
Endif 
Lpy-Ppy 
Raturn 

Procadura Load.pic 
Lpa »8 
Lpy»8 
A$»0$ 

Hialaval »I 

P«»StnngH 32288,* * 

) 

P»VarptrlP«) 
lload Fllanaaal.P 
B«»Hkil(439)tHki«(39 
9)*Hki«<l)*Hid»(P«,For 
•off,32188) 

um 

Boiub Hanu.off 
Put 8,1,8« 

Boiub Hanu.on 
Raturn 

Procadura Hl Khan 
Alart 1,‘aiichanM, 
■ OK I Hain ‘.Buaay 
lf Duaav»! 

If Hialaval»! 

Bat 8,B,8iza-l,S 
ixa-1.Loch« 

Daffill 1,2,8 
Pboa 8,«,Siza-l, 

Siza-1 

Endif 

Bo 

Ppi»Rindoal(44l/ 

Siza)-1) 

Ppy»Raadoa1(384/ 

81za)-1) 

Hialaval»Hialava 
1♦Aba(Ppa-LpaI»Abi(Ppy 


-Lpy) 

Boiub Hova 
Eait If HouiakO 

• 

Loop 

Bat 8,8,439,399,2« 
Endif 
Raturn 

Prxadura Hanu.on 
Flig»8 
Hanu H«() 

On Hanu Boiub Niui» 
•rt 

Hanu ll.Dagflag 
Hanu 12,Ddlflag 
Hanu 23,Sgn-lSiza/32 
- 2 ) 

Raturn 

Prxadura Nanu off 
Nanu Kill 
Flag»l 
Raturn 

Prxadura Halpdraa 
Fx 8-8 To 448 Stap 
8iza 

Bna 8,8 To 8,399 
Naat 8 

For Z»B To 384 Stap 
Stza 

Bru 8,Z To 439,2 
Naat Z 
Raturn 

Prxadura Mbalira 
Alart 1,'Bitta lidan 
Sia ant ainlBtld am 
odar varaandanlSia di 
• RanoptionI TESTBILD* 
!‘,1,‘ AHA! *,Duaav 
Raturn 
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Prg. für Atari ST - Exzellent in Struktur, Grafik, 
Sound - alle Prg. in Deutsch - alle Prg. S/W und Farbe 


GELD - 7b Recnenroulnen mit Aus¬ 
druck h> frfagt - Sparen - V er m o 
genebtdtng - Amortisation - Zinsen 
{Effektiv-/Nomnall - Dtakontianng - 
Konvertiering - Kredit - Zuhurgspian 
usw M.- 

QESCHAFT - Besleikmg. Auftragsbe 
statigung, Rechnung lieflerschon 
Mahnung, 6 Bf-v-frahmen ma F rmenda ■ 
tan nir stanogon Verfügung lAnechnft. 
Konten usw . MengwPras. Rabatt' 
AtAscNag, MwSt. Skonto. Verpac¬ 
kung. Varsandweg usw.) M- 

ET1KETTEHDRUCK bedruckt 40 
gänpge Computer HaRatmettan For 
mate nach V«W* und Ai/tagebestim- 
'TXinq, kmdere^htc Gestaltung. Abla¬ 
ge tu wedemoften Gebrauch ®9- 
ASTROLOOISCMES KOSMO 
GRAMM - Nach Ervpabe von Namen 
Geb-On«geogr Leget und Zen werden 
errechnet Srtensche Zart Aszenoent 
Medum Coe* Pianetenatande im Zo- 
dak Mauser nach Dr KoctvScneck 
■Horoskop-Osten m. Ephemendsn) - 
Auch Ausdruck aU 22 OtN A4 mrt attge- 
memem PersOnkchkatstold und Part¬ 
nerschaft 75^- 

BACKGAMMON überragende Oa 
te. ganzfccn mauegesieuert. eusKihrti- 
cheSpwanlortung. ichmeche Stratege 
des Computers, m6 Farben btw Grau- 
abstiAmgen Cm SM 5 


CASINO-Roulett - Mrt Sehne#*™* 
tion, Chancentest. Sequenzen» erfot- 
gung Kaaaenfuhrung 6Ä - 

KALORtEN-POUZEi - Nach Eingabe 
von GrOöe. G ewic h t Geschlecht Ar- 
beastodfing erfolgt Bederfsrechnung 
und VergteKh m. d tatsächlichen Er- 
nahang «Fett. Etwerfl. Kohlehydrate) 
ideeigewicht Vtaistotfe. auf Wnsch 
Ausdruck M- 

B IO RHYTHMUS zur Trsndbast m v 
meng des s ee lisch - geebg-AOrpedi- 
chen Gleichgewichts Zeitraum be- 
tfvrmber - Aueduck rrvt austlhrftcher 
Beschrebing über benebtgen Zeit¬ 
raum 5«.- 

FONT EDITOR unter Dl GAS -12 be¬ 
kannte Schnftart enm deutschem Ze»- 
etwnaMi m.- 

BibUothek: Schiebt Listen Oder Et- 
ketten, auch auszugsweise nach co¬ 
dierton Kutanen (TitsfBesf -Nr Verfas¬ 
ser VertagGr uppeBestandPrms 
usw ) 86 - 

OEM ♦ MENGE; Cie GEM lAES ♦ VDh 
Appkkationcn unter ST Basic - ca. 100 
Routinen zum Margen für Funktionen 
und Aufruf - find zur OEM-Beherr¬ 
schung M.- 

us* IM -Fordwn9«fra|freM*wcr«egm- 
*o*e Lrtle ar *v Gor'pwwi CaHvodeDeuM 
ru cWgm. »rwt i s nd k ui m?*prwrew FVesen 
• 1-DWt« Vtarerk» — Akt 4 7(1 OM bw 


I. Dinklar - Idee-Soft 

Am Schneoerhaue 17 D-5760 Arreberg 1. Tel. 02932.‘32947 



52 

52 

DZ 

92 

02 

52 

02 


XL/XE-Software 

Programmtnel DM 

Mercenary D 39. - 

Knocfcout D 39- 

SpyvsSpy Ce 39- 

JumpSet D 35- 

Kacker O 39- 

fXL/XE-Ausverkauf) 


Branchenpakete 


tvr Betriebe Bitte Prospekte anfordem' 
ST-Gretlsinfo - heute noch an fordern’ 


Versand Gegen Nachnahme oder Vorauskasse ab OM 250 - 
♦ OM ft.* / Ausland • DM 24 - Spesan 


Rausch & Haub ghk 



Staubschutzhauben 

für Garftt 

OM 

Atari 260, 520 ST 

24 90 

Ata« 1040 ST 

24 90 

Atari Monitor« 

49 90 

Atari 314/354 Laufwerke 

1590 

Atari 130 XE 

17.90 

Atan 600 XL 

1590 

Atan 800 XL 

17.90 

Atari 1050 Floppy 

17.00 

Atan 1010 Racordar 

15 90 

Epson LX-00/90 

27 90 

Epson FX 85 

27.90 

Epson RX-80 

27.90 

Star SO-10 

34 90 

Star NL-10 

34 90 

Atan ST 3«r-Se1 

79 90 


SondiTiinforiigungen 


schon ab DM 40.- 


Postfach 320313 - 5300 BONN 3 - Telefon 0228/333864 
Büro: Berliner Freiheit 16 * 5300 Bonn 1 • (nur nach Vereinbarung) 


SO 
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_ Proffsoftwmre zum günstigen Mfeihnachtsprefs 

Grst/t - f/tfo tnfordern 

SS/t708365 


PA/CET / 

Teatberlcht In CP 13/86 
für Profi - n.Hobbyanwender 


’j———I 

. wBenjvivwnDaii ^ r a fwxjw*» ''cmi Rv sei 


statt DM 127,- 

nur DM 59 




Detkacc. an - u.abmeldbar 


•■■■Msmt ) ■■' T4eJv N > ♦♦♦♦♦♦«>? _ 

rV./ FW'TZZV f 7 ^J'/ Ti 


Datkaccassolra f tU(| DM 1««.- 

irii r rTTI T i r rlv nur DM 89.- 


TTZi.zur 


Detkacc. Tatehanr. u. Notiz. 


iwr vir. i 

(♦♦♦♦«vvmvj; vtjnih 




Staudlnaerstr.65 
8000 München 83 


Angabol bafrlctat blt zum 31.01.S7. Bettalll wer¬ 
den kann par NN odar spesenfrei per Scheck. 
J»d0r Atr/td* 0rki/t 0/00 !¥0/Aaschts0b0rr0tcAu0 


















































LESERECKE 


Leserecke! 

Wer sitzt nicht gelegentlich haareraufend vor 
dem Computer, und es gelingt einfach nicht, das 
dritte Bild zu überleben? Oder weil das Anwen¬ 
derprogramm an entscheidender Stelle genau 
das nicht tut, was wir erwarten? 

Mit Ausdauer oder Glück gelingt aber auch 
manche Entdeckung, die Anleitung oder Hand¬ 
buch verschweigen. Damit aber nicht jeder in 
seinem stillen Kämmerlein das Rad neu erfinden 
muB, wollen wir in der Leserecke Hilfesuchende 
und Experten unter unseren Leser zusammen¬ 
bringen. 

Schildern Sie uns die Probleme mit Ihren Pro¬ 
grammen; schreiben Sie uns Ihre Entdeckungen. 
Ihre Fragen und Anregungen werden im ATARI 
magazin veröffentlicht. 


Spiele-Ecke 

Hier dürfen Sie Hilfe bei Ihren 
Expeditionen durch den Dschungel der 
Spiele erwarten 


Willkommen. Abenteurer! 
ln dieser Sparte werden wir 
spielfreudigen Lesern Ratschla¬ 
ge geben. Heute begeben wir 
uns mit dem Diskfixer auf Dra¬ 
che njagd. 

Diskettenmomtore sind für 
den Adventurefan unentbehr¬ 
lich. Auch ein normaler Ma¬ 
schinensprachemonitor. der die 
Möglichkeit bietet, einzelne 
Sektoren in den Speicher zu la¬ 
den und zu editieren, wie z.B. 
der Monitor XL, kann gute 
Dienste leisten. Geduldiges 
"Durchblättcm" der in der Re¬ 
gel 720 Sektoren pro Diskscitc 
fördert in vielen Fällen den 
Wortschatz eines Adventures. 
das Charaktersheet eines Rol¬ 
lenspiels oder andere nützliche 
Dinge zutage. Schauen wir uns 
nun die Playerdisks von Ultima 
II und III naher an. 

Viele Spieler haben Ultima II 
frustriert beiseite gelegt, weil 


sie den einen oder anderen 
wichtigen Gegenstand (z.B. 
das Blue Tassel) nicht finden 
konnten oder cs leid waren, 
ständig den von Lord British er¬ 
dachten Kreaturen zu unterlie¬ 
gen. Werfen wir einen Blick in 
die Sektoren 16 und 17 (dezi¬ 
mal). Bei einer mit einem Cha¬ 
rakter beschriebenen Disk 
müßten die ersten Bytes den 
Namen der Spielfigur in inver¬ 
sen Buchstaben wiedergeben 
(natürlich nur. wenn Ihr Diskfi¬ 
xer die Sektorbytes als Charak¬ 
ter und nicht als Zahlen aus¬ 
gibt). Die weitere Sektorbele¬ 
gung ist dem Kasten zu entneh¬ 
men. 

In Ultima III sind die Sekto¬ 
ren 545 ff interessant. Hier 
kann ein toter Charakter per 
Tastendruck ins Leben zurück¬ 
gerufen werden, ohne daß Zeit 
und Gold vcrlorengeht. Durch 
Erhöhung der Erfahrungspunk- 


Sereamis- 

Wortschatz 

(Bei den Verben sind auch 
die Imperative möglich: z.B 
sehcn/sich.) 

Sehen, betrachten, schau¬ 
en. gehen, laufen, öffnen, 
kaufen, binden, befestigen, 
schlingen, verbeugen, neigen, 
nehmen, legen, trinken, ge¬ 
ben, schenken, füllen, ver¬ 
schieben, schieben, ziehen, 
stehen klettern, steigen, set¬ 
zen. schlagen, werfen, leeren, 
verstecken, verbergen, spre¬ 
chen. sagen, rufen, töten, er¬ 
morden. spielen, füttern, es¬ 
sen. wünschen. erbitten, 
schließen, zünden, streicheln, 
lösen entfernen, pflücken, 
bumsen, ficken, küssen, streu¬ 
en 

Nord(en). Süd(en). 

Ost(en), West(en). rauf, 
oben, hinauf, runter, unten, 
hinunter 

Sandale. Stiefel. Skelett. 
Zechinen, Schals. Tücher. 
Schlange, Pralinen. Gewand. 
Pulver. Pistazien. Körbe, Flö¬ 
te. Dolch, Schlüssel. Suppe. 
Teller, Lampe. Teppich. Blu¬ 
me. Fleisch. Kohl. Brot. Ko¬ 
ran. Buch. Eimer. Seil. Oran¬ 
ge. Wein. Stein, Orchidee. 
Knochen. Panther. Katze. 
Sultanm. Küche. Dich. Mek¬ 
ka. Wärter. Wächter. Bank, 
Leilah. Tisch. Falltür. Dogge. 
Hund. Bestie. Koch. Vor¬ 
hang. Gardine. Odaliskc. Fen¬ 
ster. Tür(e). Truhe. Schrank. 
Gang. Decke. Wasser. Papa¬ 
gei. Vogel, Kette. Geist. Sarg, 
Wasserfall. Ecke. Bettler, 
Händler. Skorpion(c), 

Schacht. Wand. Mauer) n). 
Haken. Allah-Jahu-Allah-Ya- 
ha 

rechten, linken ovale(n), 
runde!n). eckige(n). fest. los. 
ein. zu. ab. weg. auf. hin. aus. 
an 


LucifeHs Realm 

Permanenter Wortschatz: 
Look. kill, climb. read. talk. 
open, unlock. eat. move. dig. 
drink. taste, jump. push, 
throw. turn. teil, listen, get, 
drop. u(p). d(own). n(orth). 
s(outh). c(ast). w(est) 

save gamc. quit. load game. 
graphic ctub. crown. crystal. 
chain. oitcan. dagger. sword. 
rope. skull, lamp, disk sun- 
glasses. wax. coins. 

Parser-Wortschatz, Jedes 
Kommando wird nur an be¬ 
stimmter Stelle im Spiel ver¬ 
standen. 

Gctup. getout. looptrn. 
looldg. pllch. ynkchan. 
clmdrn. gndran. clmbdwn. 
twsthndl. turnhnd. lumvlvc, 
oprigh. gorigh. entrrgh. opn- 
left. golcft, cntrlcft. lormns. 
exmnrnins. hldnse. clmbopng. 
goopnng. clmbundrrck. 
clmbhole, Hitlr, Adolph. Lu- 
cifer. Satan, jonary. volnter, 
joinhtlr. loonazi. lucfgc. lo- 
bloo. thrskll. breksll, 
smshsktl. tierpe. hookrpe. 
ropspik. fastnrpe. bretvpr. in- 
hale, smellvpr. loogurd. loo- 
jim, loorvmd. oilwing. oil- 
door. rmvglss. takoffglss. 
clmchain. gochain. upehain. 
hookeh. pullchan. remveehan, 
putchan. fastnehan. deecl. sta¬ 
tu. disk. lohllr. hrchan. tos- 
schan, hookehan, chanhook, 
loolght, loobeam, cutcnvs, 
slitenvs. tearenvs ripenvs, 
hoochn. pullchan. remvehan. 
insrtsw, swdslit. stickswrd. 
sitdwn. sitpar. barslt. bardoor. 
crystslt. ervnoor. cutsck. tcar- 
sek, npsek. lotee, lowll. 
climbcrk. gocrck, crwlcrk. 
entrerk. gocrack. clmbcrk. 
crwlcrk, entrerk, giveon, 
handcoi. givmony. givbrbc. 
knock, gvccrw'n, handerwn, 
cofess. pit. watr. objet. bllb, 
rock, offer. chst. man. clff. ar- 
mi. vapr, wII. imges. pllr, 
spdrs. envs. vent. stne. snkc. 
erps, altr. door, crack. 

Frank Emmen 
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tc läßt sich die mühselige An¬ 
fangsphase des Spiels leicht um¬ 
gehen. Ebenso ist es möglich. 
Spielfiguren mit Gegenständen 
auszustatten, die sie laut Anlei¬ 
tung nicht besitzen dürfen fz.B. 
Zauberer mit Plate-Armour). 
Logischcrwcisc darf man eine 
so erworbene Ausrüstung nie¬ 
mals ablegen. da das Programm 
ein Wiederaufnehmen verhin¬ 
dern würde. 

Das Mapping der Sektoren 8 
ff auf der Britannia-Disk von 
Ultima IV überlasse ich interes¬ 
sierten Lesern. Nur soviel: Ihre 
Spielfigur nimmt den Platz von 
dem der 8 Charaktere auf der 
Disk ein. der denselben Beruf 
hat. Dadurch istesz.B. unmög¬ 
lich. in der Stadt Britain den 
Barden Iolo anzuwerben, wenn 
man selbst Barde ist. Übrigens 
habe ich mit meiner Version 
von Ultima IV (US GOLD) ein 
Problem Mir ist es bis jetzt 
noch nicht gelungen, trotz un¬ 
zähliger Treffer ein einfaches 
Monster zu vertreiben oder zu 
erlegen. Bei der C-64-Version 
eines Bekannten besiegt man 
die Gegner schon als schwacher 
Magier. Hat jemand ähnliche 
Erfahrungen gemacht? 

Weiter gcht’s mit unserer 
Reise durch die Disksektoren. 
Die sinnvollste Anwendung des 
Diskfixers ist für Abenteurer 
die Suche nach dem Wortschatz 
des Spiels. Gerade bei Grafik- 
adventurcs wird das Vokabular 
aus Speicherplatzmangcl zu¬ 
gunsten der aufwendigsten Bil¬ 
der reduziert. Mancher Spieler 
mag zwar die Lösung eines Pro¬ 
blems kennen, ist aber nicht im¬ 
stande. diese in die Worte zu 
kleiden, die der Parser versteht. 
Meist gibt sich dann der User 
geschlagen, und das Adventure 
wandert in die Schublade. Des¬ 
halb haben wir den Wortschatz 
von "Sereamis” abgedruckt, 
gefunden in den Sektoren 475 ff 
der Programmdisk. 

Komplizierter gestaltet sich 
das Erforschen von "Lucifer's 
Rcalm“. Dieses Adventure 
weist zwar einen guten Plot und 
eine ausgezeichnete Grafik auf. 
andererseits aber einen schlech¬ 
ten Parser. Das Programm ver¬ 
steht manches Wort nur in ei¬ 


nem Raum, im nächsten nicht. 
Die Sektoren 248 ff und 321 ff 
bnngen Licht in diese Angele¬ 
genheit. Neben dem permanen¬ 
ten Wörtschatz erscheint der 
Parser-Wörtschatz auf den er¬ 
sten Blick wie unverständliches 
Kauderwelsch. Bei genauem 
Hinsehen kann man aber er¬ 
kennen, daß z.B. “gvecrwn” ei¬ 
ne komprimierte Form von “gi- 
vc crown“ ist. Der Parser sucht 
also nur bestimmte Buchsta¬ 
benkombinationen in der Ein¬ 
gabe des Spielers. So wird klar, 
daß er an einem Ort “tum hand¬ 
le“ versteht, wenige Züge spä¬ 
ter aber weder mit “turn” noch 
mit “handle“ etwas anzufangen 
weiß. Durch den Parser-Wort¬ 
schatz können viele Rätsel von 
“Lucifer's Rcalm“ gelöst wer¬ 
den. 

Immer wieder wird nach Un- 
sterblichkeils-Pokes für Spiele 
gefragt. Beim Atari ist eine sol¬ 
che Manipulation durch die ein¬ 
gebaute Auto-Run-Funktion 
nicht so leicht wie etwa beim C 
64 oder Spectrum. Es besteht 
zwar die Möglichkeit. Program¬ 
me mit einem Diskfixer vor 
dem Laden abzuändern, was 
aber erstens sehr mühsam ist 
(Programm ändern, laden, es 
stürzt ab usw.) und zweitens die 
Gefahr in sich birgt, geschützte 
Programme irreversibel zu 
schädigen. Eine andere Metho¬ 
de verspricht mehr Erfolg, ko¬ 
stet aber etwas Geld. Mit einem 
Monitor als Hardwarezusatz, 
wie etwa “Bibomon“ vom 
Compy-Shop. läßt sich der Pro¬ 
grammablauf nach Belieben 
anhalten. Nachdem man die 
richtigen Speicherplätze mit 
den richtigen Bytes belegt und 
die Startadresse herausgefun¬ 
den hat. kann man das Spiel mit 
vielen Extraleben fortsetzen. 
Manche Software reagiert zwar 
allergisch auf solche Computer- 
anhängsel. aber für die meisten 
Programme müßten sich Super- 
pokes finden lassen. 

Soviel für heute. Nächstes 
Mal geht cs um das Rollenspiel- 
epos “Altcmate Reality” und 
Tricks zu diversen Martial- 
Arts-Games. 

Frank Eromcrt 



Atari- 

Programmierer 

aufgepaßt! 


I 


O 

O 

o 



des 


monats 



es das Topprogramm des 
Monats, bei dem jeder Programmierer die 
Chance hat. 1000 DM Honorar ru erhalten. Das geht 
folgendermaßen: Beteiligen können sich alle, die für 
Atari-Computer Programme schreiben. Schicken Sie 
nun diese Programme auf einem geeigneten Daten¬ 
träger samt Beschreibung und Listing an die Redak¬ 
tion. Wer keinen Drucker hat. kann auch nur den Da¬ 
tenträger und die Beschreibung einsenden, nur das 
Listing und kein Datenträger geht allerdings nicht 
Die Redaktion wählt dann aus den cingereichten 
Programmen jeden Monat ein Programm zum Top¬ 
programm des Monats, dessen Autor dann die 1000 
DM Honorar für den Abdruck bekommt. Aber auch 
die restlichen Einsender haben eine Chance, gutes 
Geld zu verdienen. Für andere Programme, die wir 
abdrucken. erhält der Autor je nach Qualität und 
Umfang des Programms bis zu 500.- DM Honorar. 

So Leute, nun ran an die Tasten Eurer Keyboards 
und los gcht's! Die Chancen sind für sehr gute Pro¬ 
gramme ausgezeichnet. Schicken Sie Ihre Program¬ 
me an das ATARI magazin Abteilung Toppro- 
gramm. Postfach 1640. 751K Brcttcn. 


AMC 

VERLAG - WIESBADEN 

Armin Sturmer. Blücher jtr. 17,6200 Wiesbaden 


Software für den gehobenen Geschmack 
ATARI 800XL/ 600 XL(64K)/ 130 XE 


Erhältlich: 

PYRAMIDOS 

AMC 

DM 29,- 

MIKE's Slotmachine * 

AMC 

DM 19,- 

THE SOUNDMACH INE 

PFP 

DM 29,80 

DESIGNMASTER 

PFP 

DM 19,80 

Neu im Programm: 

B1LB0* 

AMC 

DM 19,- 

TALES OF DRAGONS 

AND CAVEMEN* 

AMC 

DM 19,- 


(• 3er Pack DM 50.-) 

Urul alle 8 Wochen neu: 

AMC SOFT AMC DM 8,- 

Das Disk-Magazin mit Game 

(Jahresabo. (6 Ausgaben) statt DM 48,- nur DM 40,-) 

Nachnahme (zuzügl. DM 5,- Versandkosten) 
Vorauskasse (keine Versandkosten) 

Handlcranfragen erwünscht! 

INFO KOSTENLOS ANFORDERN! 
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Ultima-Il-Charaktersheet 

(Alle Zahlen dezimal, der Buchstaben-Hinweis bezieht 
sich auf den ATASCII-Code des Bytes) 


Sektor 16 


Sektor 17 

Sektorbyte 




00- Name des 

35 Lowbyte für Gok) 

1 

Lights 

Charakters 

43 Weapon (ready) 

2 

Down 

15 »i inversen Buch¬ 

(0-Hands. 1 • 


Ledders 

staben 

Dagger 

3 

Up Ladders 

16 Geschlecht 

...9- 

4 

Passwalls 

(invers 

Quicksword) 

5 

Surfaces 

M - männlich. 

44 Arrnour(wom) 

6 

Prayers 

invers 

(0-Skin. 

7 

Magic 

F - weiblich) 

1 «Cloth 


Missiles 

17 Beruf (0-Fighter. 

...5-Reflect) 

6 

Blinks 

1 - Cleric, 

45 Speil (ready) 

9 

Kills 

2 - Wizard, 

(0-none 

32 

Rings 

3-Thief) 

1-Light .9-Kill) 

33 

Wands 

18 Rasse (0-Human, 

46 Torches 

34 

Staffs 

1 «Elf, 2» Dwarf, 

47 Keys 

35 

Boots 

3-Hobtxt) 

48 Tools 

36 

Cloaks 

19, Position auf 

64 Daggers 

37 

Helms 

20 Landkarte 

65 Maces 

38 

Gems 

21 Strength 

66 Axes 

39 

Ankhs 

22 Stamina 

67 Bows 

40 

Red Gems 

23 Wisdom 

68 Swords 

41 

Skull Keys 

24 Agility 

69 Great Swords 

42 

Green Gems 

25 Charisma 

70 Light Swords 

43 

Brass 

26 Intelligence 

71 Phasers 


Buttons 

27 Highbyte für HP 

72 Quickswards 

44 

Blue 

28 LowbytefürHP 

96 Clothes 


Tassels 

29 Highbyte für Food 

97 Leathers 

45 

Strange 

30 Lowbyte für Food 

98 Chains 


Coins 

32 Highbyte für EP 

99 Plates 

46 

Green Idols 

33 Lowbyte für EP 

lOOReflects 

47 

Try- 

34 Highbyte für Gold 

101 Power Armours 


Lithiums 


Ultima-Ill-Charaktersheet 

Die Sektoren 545-554 enthalten alle verfügbaren 
Spielfiguren, 555 und 556 nur die 4 Charaktere der 
Party. Jeder Sektor birgt 2 Charaktere. 

1. Charakter: Byte00-63; 2. Charakter: Byte 64-127. 


Sektorbyte 

0- Name des 
Charakters 

13 in Inversen 
Buchstaben 

14 Special 

Bit 0-Card cf Uwe, 
Bn i-Card ofSoi. 
Bit2-Cardof 
Moons. 

Bit 3-Card of 
Death. 

Bn 4« Mark of Force 
Bit5*MarkofFlre, 
Bit 6-Mark of 
Snake, 

Bit 7-Mark ot Kings 
(Ein Wert von 33 in 
diesem Sektorbyte 
wurde z.B. be¬ 
deuten, daß der 
Charakter die Card 
ofLoveunddas 
Mark of Fire besitzt: 
Bit 0 gesetzt (i) + 
Bit 5 gesetzt (32) 
ergibt 33) 

15 Torches 

16 Wert 255 
bedeutet, daß der 
Charakter Mitglied 
der Party ist. 


17 Zustand des 
Charakters: 
mvers Q-good, 
invers P = 
poisoned. 
invers D-dead 

18 Strength 

19 Dextery 

20 Intelligence 

21 Wtsdom 

22 Rasse (0- 
Human.. ,4 - 
Fuzzy) 

23 Beruf (0- 
Fighter... 

10-Ranger) 

24 Geschlecht: 
invers F - weiblich, 
invers M - 
männlich, 
invers O-other 

26 Highbyte für HP 

27 LowbytefürHP 

28 Highbyte für HM 

29 Lowbyte für HM 

30 Highbyte 

für Exp. Points 

31 Lowbyte 

für Exp. Points 

35 Highbyte für Gold 

36 Lowbyte für Gold 


37 Gern* 

38 Keys 

39 Powders 

40 Armour(wom) 
(0-Skin... 

7 - Exotic) 

41 Clothes 

42 Lealhers 

43 Chains 

44 Plates 

45 +2 Chains 

46 +2 Plates 

47 Exotics 

48 Weapon (ready) 
(0-Hands... 
15-Exotics I 

49 Daggers 

50 Maces 

51 Staigs 

52 Axes 

53 Bows 

54 Swords 

55 2-Hand-Swords 

56 +2 Axes 

57 *2 Bows 

58 +2 Swords 

59 Gloves 

60 +4 Axes 

61 +4 Bows 

62 +4 Swords 

63 Exotic Weapons 




Ich möchte das ATARI magazin 
in Zukunft regelmäßig zugeschickt 
bekommen. Meine Abo-Bestel¬ 
lung gilt ab der nächsten Ausgabe. 
Die Abodauer beträgt 6 Ausgaben 
und kann bis spätestens 4 Wo¬ 
chen vor Aboende wieder gekün¬ 
digt werden. Ohne Kündigung 
läuft das Abo automatisch weiter. 
Der Abonnementpreis beträgt 
33.- DM einschließlich Versand¬ 
kosten. Für Bestellungen aus dem 
europäischen Ausland wird es nur 
ein wenig teurer: Hier kostet das 
Abo 37.50 DM. 


NiPwMomarn* 


Sfraße PLZ Ol 

Ich bezahle wie folgt Ich bestelle ab Ausgabe: 

□ Scheck liegt bei 

O Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe 
Nr. 43423-756 


{8a MnOar^igan Lr»xf>tH 4M ewrttldwn WrrnMrv 

Mir ist bekannt, daß ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen wi¬ 
derrufen kann und bestätige dies mit meiner zweiten Unter¬ 
schrift. (Dieses Widerrufsrecht ist gesetzlich vorgeschrieben.) 


DtfurTVUntra c fwtft 

Dmoh 6«Macten «uMCAnAOen oOur totofcopOTi ind an aus ATAM mmgmtin 
PotOach 1640. 7518 Branan 8ch<*an 
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LESERECKE 


Kaule und tausch« Programme ♦ Spiele 
für Atan 800 XL. Liste an M. Götz, Alb- 
Schw.-AUee 59.6200 Wiesbaden 

••• ATARI ••• 

Vertraute 1025 Matnx-Drucker. guter 
Zustand, tür 299 DM! Suche deutsche 
Betriebsanleitung für Star NL-10. * 
0234/330180 


Achtung Atananer' Suche und biete 
Software für Atan 800 XL (Disk bevor¬ 
zugt I Reiner Kuen. Schmiedstr. 8.8901 
Wehnngen 

800 XL * 1050 * Software ♦ Bücher für 
500 DM zu verkaufen «0211/708721 

Atan XL Software auf Cassette. keine 
Raubkopien. Programme ab 50 Pf!! Li¬ 
ste gegen 80 Pf Rückporto bei Michael 
Wagner, Altenburger Str 64. 6320 Als¬ 
feld 

Floppy 810 Happy 450.- DM, 1050er 
Happy Board 160.- DM. Wieeemann In¬ 
terface 160 -DM «04662/5432 

•••Atari XL/XE ••• 
Verkaufe Orig. Software für Atari auf 
Casa. Z.B. Mediator. Jump Jet. Co- 
lossus Chess, Assytum, Spitfire Ace. 
Tank Com.. Super Za«, Sldewinder, 
Electra Clide utw., Je 20 DM. Liste bei 
Kai-Enc Weber. Bruderweg 151,5900 
Siegen. Suche Tauschpartner im 
Raum Siegen 

ATARI 1029 Matnxdrucker m4 Grafik¬ 
druckprogramm (Disk), ca 11 Monate 
alt, la-Zustand. r Originalverpackung 
345- DM. « 0921/81155 (nach 16 
Uhr) _ 

ATARI 800 XL: Wer sendet mir zu 
THE GOONIES” die SpieUrWeitung? 
Andreas Krebs, Bahnhofsiedlung 1, 
8941 Buxheim 


• (800 XL) •• ATARI •• 1800 XL) • 
Verkaufe, tausche, kaufe Atan-spie¬ 
le (Maschmensprache u Basic. r.B. 
H.E.R.O.. Decathlon u. viele mehr). MS 
kosten 3-6 0M. BS gbt es ab 0.25 OM 
Verkaufe büfeg MSX-Computer Stephan 
Blhler. Utmer Str. 1. 8943 Babenhau- 
senit! (nur Cassette) 

Verkaufe Atan-1050-Fioppy mit DOS-3- 
Oskette. Design-Master und emer Dis¬ 
kette mit Spielen tür nur 350 DM, Data 
satte XC 11 tur 80 DM. B00 XL zum Aus¬ 
schlachten 100 DM, »06301/4016ab 

17 Uhr anruten 

Verk. tur ATARI 800 XL /130 XE 3 Dis¬ 
ketten mit 50 Programmen. 32 Spiele * 

18 x Sound ♦ Grafik ♦ Beschreibung tür 

80.- DM. t Disk mit 15 Anwendungen 
30.- DM. bar oder Scheck. Suche Vi¬ 
deo-Archiv ♦ LST -AusglekJi-86-Pro- 
gramm. H. Nagei. Josef-Mana-Olbricht- 
Str. 34,4000 Düsseldorf 1_ 

VWlSOOXL. 128K-RAM »Floppy 1060 

♦ zwei Joysticks ♦ Software (Bruce Lee. 
Chess. Summergames. Int. Karate. Cy- 
rus u.a.) zusammen VB 600 DM. « 
05421/1877. Verk außerdem Sound 
machlne. Hexenküche |e 15 DM und ei¬ 
ne Tischorgef PS-3 von Yamaha: 475 
DM (9 Instr u. 4 Rhythmen) 

••• ATARI 4CXV800/XL/XE ••• 
Verkaufe Spiele ♦ Anwendungen. Z.B. 
von ECA. Synapse. Lucas F4m aut Disk. 
Cass und Modul Preise von 5 bd 30 
DM Liste anfordem- *02304/41510. 
Verkaufe außerdem Atan 1029 Drucker 
mit Hardcopy-Programm (Top-Zu¬ 
stand). VB 380 DM 

ATARI XL/XE •• Suche Summerga 
mes II » Wintergames. * 0 93 72 / 59 43. 
Bernd verlangen! 


• •• MotnAtan-XL/XE-Freunde ••• 
NEU: Quiz - Das Spwt tür t» gesamte 
Familie. Uber 350 Fragen Oskette 20 - 
DM (Schein) oder per NN l- 4.- DM). 
NEU: 'Das Kreuz”, ein illustriertes Text- 
adventure mit Karte etc. (D: 20 -DM) In¬ 
fo gegen -.80 DM bei GbR K+K, Bik- 
kemstr 16 t. 4650 Geisenkircben 

Suche Drucker für Atan 800 XL und Soft- 
leoming Engfesch Angebote an: Günter 
Streit. Hohenstein 42, » 0202/ 
56 0614. 5600 Wuppertal 2 

• ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • 
Kaufe, lausche und verkaufe Spiele 
für 4 DM. Sofort Liste anfordem bei 
Michael MueUer, Am Rundacker 2, 
8222 Geisenheim. Nur für Atari XL. 

Suche Programme für Atari 800 XL auf 
Cass /Disk Bitte schreibt an Hermann 
Bock, Breitenweg 70,2800 Bremen 1 

Suche Floppy 1050 für Atan. Zahle bis 
2000M. *08743/2516 


ATARI 260 ST: 1 Megabyte Aufrüstung, 
steckbare Platine ohne Lötarbeiten. 
Epromsteckkarte und Ueer-Port-Kvie. 
Für 400/800: OS Rev B und es laufen 
sie Programme Happy 1060 und High¬ 
chip. « 02 02 / 40 2814 

••• ATARI ST ••• 

Software für Erwachsene (Pornos). B>o- 
«hythmus. Reversi Solitaire uvm. Info 
anfordem bei Soft. Pf. 1619, 4830 Gü¬ 
tersloh 


••• Stnubkillar ••• 
Abdeckhauben für Atari 600/800 XL / 
1050, C 84 / 1541, Klarsteht 14.95 DM. 
Kunstleder 19 95 DM. VK oder NN. Bei 
M. Kühn, Ulmen str 16,4100 Duisburg 
17. « 02136/31977, nach 17 Uhr. 
Bei Vorkasse keine Gebührt 


AIl«i (Ui Ihren ATARI ST 
von J.Rudolph 
OkÄ VersandiRep. 

- -jryJ-v Ehlenerstr.7 

/ /fäsZJ 3501 Hoof 

V /7/yy Coaputerstudlo 
Frankfurter* 
^-^•‘»trehe 311 
!W|i^f.3S00 Kessel 

Tel. 05601/2539 


ATARI 520 ST* 999.00 

■it SF 354 1196.00 

ATARI 1040 koipl. 2249.00 
Kurzveiuus 129.00 

ATARI Heus 139.00 

Laufwerk lHb unf. 299.00 
Dlfkstatlon 1Mb unf. 429.00 
Dlskstatlon 2Nb unf. 777.00 
Feetplatte 21NB 1775.00 
Schwenkfut f.Monitor« 29.00 
llonochroaaonltor erUn 296.00 
Adapterkabel an 5 t 49.00 
ATARI SN Nonitor 555.00 
RGB NonitortFul 598.00 
Scartkabel dazu 49.00 

OTAKE/Orion 1260 699.00 

Kabel dazu 49.00 

512k Speichererweiteruni 
Incl.ElnbeufGarantle 249.00 
Centronics CLP II 498.00 
Panasonic KI-P1080 549.00 

Citizen 1200 598.00 

Selkosha SP 1000A 698.00 

STAR ML 10 745.00 

Selkosha SL 80AI 1275.00 
(24Madeldrucker alt Traktor) 
Druckerkabel 29.00 

Eproeeer 2764*27256 249.00 

3.5* 1DD 10 Stück 33.00 

3.5* IDO 50 Stück 149.00 

3.5* 2DD 10 Stück 42.00 

3.5* 2DD 50 Stück 195.00 


Achtung Atan-Freak 5. Verkaufe Drucker 
SE1KOSHA GP 100 AT für 150 - DM 


Bestellschein für Kleinanzeiaen 

H. Böhlmg, Speestr. 4.4000 Düsseldorf. 
*0211/283107 





Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten Ausgabe folgende Anzeige: 



Suche für 800 XL Spiele |eder Art. Be¬ 
sonders Schach! * 06 71 /31462 





































••• ATARI ••• 

Matrix-Drucker ATAR11029 neuwertig + 






































2 Hardcopypr ♦ Eükettsndruckpr zu 
verkaufen. VHB 350 DM. M. Brucher. 
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• 07643/56 76 






































••• SUCHE DRINGEND ••• 






































Handbuch für MAC/65, Vers. 1.00, 
Cartridge-Version: kaufen oder lei¬ 
hen, Angebote erbeten. Ferner ge¬ 
sucht: Spielanleitungen (Kopien) 
von: Countdown. D-Bug, Simulated 
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Comp., Trains. B. Streu, Tumsee 1, 
7800 Freiburg. * 07 61 / 7 48 61 






































Ptaflne für Atan-MIDI zu verkaufen Pla¬ 
tine allein 19 - DM bestückt 69 - DM 






































Bei Vorkasse ker» Gebühr. P. Böhm. 
Ronsperger Sfr 40.7070 Schw Gmünd 

Suche Cass - Software für Atan 800 XL 
Angebote an Jürgen Ayasse. Zehnthot- 

Meine A.T/wge soll in 

□ 

2 C 

3 □ Ausgaben erscheinen 

0*1# 

Prhrate KJetnanzeage: 
pro Zeile 1.- OM 

Gewerteten« EH 9 enentw*cklungen; 

Str. 8, 7530 Pforzheim 

• •• SUCHE FÜR ATARI 800 XL ••• 

ttx u na Zuname 





pro Zelle 3 - OM 
: GwrarbildwKMfwung«: 
pro mm 2.40 OM 



Amateurfunk - Femschrelb-Pro¬ 
gramm auf Cassette. Angebot an 

MW 








Be« mehreren Kleinanzeigen tyne Be- 1 

»lellerhein kop«eran Den Betrag «n Brief . 

marken oder Me Scheck lueemmen mit M 

Michael Klemp. DL7AAZ. Richard- 
Tauber-Damm 27d, 1000 Berlin 48, 

■“LZ/On 








der Kkemaruetge etnsenden an: 

ATA Al magtutn 

Redaktion 

*030/74239 49 


DM« 



UrWicMl 



Poetfach 1640, 7518 Bretten 
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BÜCHER 


GEM für den 
Atari 520 ST 

Von Josef und Gerhard Steiner 
Verlag Markt & Technik 
350 Seiten, 52.- DM 
ISBN 3-89090-230-8 

Was wäre der Atari ST ohne 
seine Benutzeroberfläche 
GEM. die seit dem Macintosh 
als Garant für einen anwender¬ 
freundlichen Computer gilt. 
Das vorliegende Buch erhebt 
nun den Anspruch, sich an je- 



GEM 
für den 
ATARI 520 ST 


(KrStf tT 0*5 



den zu wenden, der mit GEM 
auf irgendeine Weise zu tun hat. 
sei es durch Programmierung 
oder reine Anwendung. Aber 
w ie kann man diesen Anspruch 
in einem einzigen Band erfül¬ 
len? Die Autoren setzten sich 
zum Ziel, ein Werk für Vollpro¬ 
fis und totale Laien zu schrei¬ 
ben, die den Computer viel¬ 
leicht noch gar nicht besitzen. 
Dies ist ihnen leider nicht ge¬ 
lungen. Was da als Kapitel für 
Einsteiger deklariert wird, 
nützt nur demjenigen, der den 
Computer auch wirklich besitzt 
und GEM in natura vor sich 
sieht. Der aber benötigt es 
nicht, denn das meiste kann 
auch im beiliegenden Hand¬ 
buch nachgeiesen werden. 

Vergessen wir also die ersten 
70 Seiten und wenden uns dem 
großen Abschnitt “GEM aus 
Programmierersicht“ zu. Pro¬ 
grammierer und vor allem die 
C-Tüft)er werden mit der Ein¬ 
bindung von GEM-Routincn in 
eigene Programme vertraut ge¬ 
macht und in die Lage versetzt, 
die Benutzeroberfläche für ei¬ 
gene Zwecke zu verwenden. 
Hinzu kommt eine Einführung 
in die Anwendung des Entwick¬ 


lungspakets von Atari und eine 
Auflistung aller GEM-Funktio- 
nen mit ausführlicher Erklä¬ 
rung. dem Aufruf in C. Daten¬ 
typen sowie Ein- und Ausgabc- 
parametem. Zum Schluß gehen 
die Autoren noch auf das Hard- 
und Softwarekonzept des Atari 
ST ein. 

Das vorliegende Buch ist für 
C-Anwender interessant, die 
GEM in eigenen Programmen 
nutzen wollen und es auch wohl 
tun müssen, um adäquate Soft¬ 
ware zu erstellen. Einsteigern, 
die eventuell noch vor der 
Kaufentscheidung stehen, ist cs 
aber nicht zu empfehlen. An¬ 
sonsten ist das Buch hervorra¬ 
gend geschrieben und für den 
Programmierer sehr informa¬ 
tiv. 

Thomas Kern 


Strategiespiele 
und wie man 
sie auf dem Atari 
600/800 XL 
programmiert 

Von Schneider 
Verlag Data Becker 
180 Seiten. 29.- DM 
ISBN 3-89011-077-0 

Strategiespiele üben auf viele 
Computerbesitzer einen beson¬ 
deren Reiz aus. Schnell kommt 
da der Wunsch auf, selbst ein¬ 
mal ein solches Programm zu 
erstellen. Leider ist dies aber 



gar nicht so einfach. Schon ein 
halbwegs lauffähiges und dabei 
noch interessantes Programm 
erfordert viel Zeit und Arbeit. 


Hilfestellung verspricht hier 
das vorliegende Buch. Wer nun 
allerdings erwartet, dort nach- 
lesen zu können, wie kriegeri¬ 
sche Simulationen oder strate¬ 
gische Weltraumkämpfe pro¬ 
grammiert werden, wird wohl 
enttäuscht. Vielmehr sind es 
Brettspiele wie Dame. Mühle 
und Schach, die der Autor zur 
Veranschaulichung der Materie 
hcranzicht. Einige Listings ver¬ 
deutlichen die theoretischen 
Ausführungen. Auch wenn der 
Leser auf den ersten Blick nicht 
das vorfindet, was er vielleicht 
erwartet hat. so bekommt er 
doch einen Einblick in Ablaufe, 
die für alle Strategiespiele not¬ 
wendig sind. Erklärungen. La¬ 
stings, Grafiken usw. erleich¬ 
tern den Einstieg erheblich. Al¬ 
len, die einmal einen Blick hin¬ 
ter die Kulissen dieser Pro¬ 
grammiertechnik werfen wol¬ 
len. kann dieses Buch empfoh¬ 
len werden. 

Stephan Korne 

30 Basic- 
Programme für 
den Atari 

Von Tom Rugg u. a. 

Verlag 1DEA 
170 Seiten. 34.- DM 
ISBN 3-88793-032-0 

Programmsammlungen in 
Buchform vorzustellen, ist im¬ 
mer etwas problematisch. Man 
kann ja als Rezensent nicht alle 
Listings eintippen und auf Lauf¬ 
fähigkeit und Wert für den An¬ 
wender überprüfen. Anderer¬ 
seits sollten aber auch nicht nur 
die Angaben des Verlags wie¬ 
dergegeben werden. Außer¬ 
dem ist ein Werturteil sehr rela¬ 
tiv; was dem einen gefällt, fin¬ 
det der andere langweilig. 

So verhält es sich auch mit 
dem hier vorgestellten Werk. 
Auf rund 170 Seiten haben 
mehrere Autoren 32 Program¬ 
me zusammengetragen, die auf 
allen "kleinen" Atari-Compu¬ 
tern (400, 800, 600 XL. 800 XL 
usw.) laufen und damit eine 
große Gemeinde ansprechen. 
Die Programmsammlung teilt 
sich in mehrere Bereiche auf. 


um die verschiedensten An¬ 
wendungen vom Spiel bis zum 
Mathematikprogramm abzu¬ 
decken. Positiv finde ich. daß 
die einzelnen Listings nicht 
kommentarlos abgedruckt wur¬ 
den. Jedes Programm wurde 
mit Informationen versehen, 
die wie folgt aufgebaut sind: 
Zweckbeschreibung - Ge¬ 
brauchsanweisung - Listing - 
Einfache Änderungen - Pro- 
grnmmaufbau - Variablcnlistc. 

Damit kann jeder etwas an¬ 
fangen und hat neben der rei¬ 
nen Programmsammlung noch 
einen Lemeffekt zu verzeich¬ 
nen. Meiner Meinung nach eig¬ 
net sich dieses Buch besonders 
für Einsteiger, die nur wenige 
Programme besitzen und ihre 
Bibliothek erweitern wollen. 
Abschließend eine Aufstellung 
der einzelnen Titel: 

- Biorhythmus 

- Entscheidung 

- Darlchensabrcchung 



- Benzinverbrauch 

- Stoppuhr 

- Mathe 

- Gedächtnistraining 

- Zahlen lernen / Vokabeln 

- Entziffern 

- Würfelspiel 

- Geheimwort 

- Hindernisspicl 

- Autorennen 

- Wart 

- Kaleidoskop 

- Funken 

- Vierecke 

- Artisten 

- Kurve / Differential / Graph / 
Integral 

- Lineare Gleichungen / Stati¬ 
stik 

- Geburtstagsbcrcchnung 

- Pi / Potenzen / Pythagoras 

Rolf Knorre 
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BÜCHER 


Der Atari ST 

Von Irene und Peter Luke 
Verlag Markt & Technik 
200 Seiten. 49.- DM 
ISBN 3-89090-229-4 

Bücher vom Verlag Markt & 
Technik finden bei mir beson¬ 
deres Interesse, da sie immer 
von kompetenten Autoren ge¬ 
schrieben werden. So war es 



auch beim vorliegenden Buch 
in der 2. überarbeiteten Aufla¬ 
ge- 

Diesmal bin ich aber nicht 
recht glücklich geworden. Ge¬ 
schrieben wurde das Buch für 
ST-Einstctgcr, die mit ihrem 
Computer-Handbuch verständ¬ 
licherweise nicht zufrieden 
sind. So nimmt denn auch die 
Beschreibung der vorhandenen 
Hardware mit ihren Möglich¬ 
keiten einen erheblichen Teil 
ein. Was mich aber irritiert, ist 
die Tatsache, daß die Autoren 
schon zu Anfang (z.B. bei der 
Beschreibung des Systemauf- 
baus) ans Eingemachte gehen. 
Da kommen dann gleich Begrif¬ 
fe wie asynchrone Besteue¬ 
rung. Interrupt-Maske oder Su¬ 
pervisor-Stackpointer vor. Der 
Neuling ist damit sicher über¬ 
forden. Hier wäre weniger 
mehr gewesen; ein grober 
Überblick hatte gereicht. 

Abgesehen von dieser Über¬ 
ladung ist das Buch eine Be¬ 
reicherung für den Anwender. 
Es bietet doch erheblich mehr 
Informationen, als man sic von 
Atari selbst bekommt. Erst da¬ 
durch kann man die Möglich¬ 
keiten des ST erkennen. Gutes 
Papier, sauberer Druck und 
Hardcover verstärken den posi¬ 
tiven Eindruck. Werden relativ 
hohen Preis nicht scheut, sollte 
sich das Buch ruhig zulegcn. 

Rolf Knorrc 


Logo auf dem 
Atari ST 


Von Dieter und Jürgen Geiß 
Hüthig Verlag Heidelberg 
150 Seiten. 35.- DM 
ISBN 3-7785-1262-5 

Logo hat neben Basic und C 
nach wie vor einen festen Platz 
in der Hitliste der Program¬ 
miersprachen für den Atari ST. 
Das beiliegende Handbuch ist 
zwar in Deutsch geschrieben, 
doch läßt es die nötige Sorgfalt 
vermissen. Wer sich intensiv 
mit dieser Sprache beschäftigen 
möchte, benötigt mehr und vor 
allem bessere Informationen. 
Dies verspricht nun das vorlie¬ 
gende Buch und hält es auch. 

Neben der grundsätzlichen 
Bedienung des Editors und der 
Arbeit mit dem Wortschatz von 
Logo gehen die Autoren auch 
auf kompliziertere Sachverhal¬ 
te ein und beschreiben fortge¬ 
schrittene Programmiertechni¬ 
ken. Wo das Handbuch gut da¬ 
zu geeignet war. sich mit den 
Fähigkeiten des ST-Logo ver¬ 
traut zu machen, hilft dieses 
Buch nun. dies auch wirklich zu 
nutzen. 

Wort- und Listenverarbei¬ 
tung. Fehlerbehandlung und 
Debugging. Diskettenverwal- 
tung und viele andere Themen 
werden von den Autoren be¬ 
handelt. Dabei gehen sic auch 
auf die grundsätzliche Methode 
des Programmentwurfs ein und 
bewahren den Leser davor, ei¬ 
nen sogenannten Spaghetti¬ 
code zu entwerfen. Er lernt auf 
diese Weise, die Vorteile der 
strukturierten Programmierung 
in Logo konsequent zu nutzen. 

Glücklicherweise bleibt dem 
Leser ein erneuter Ausdruck 
der Befchlsübcrsicht aus dem 
Handbuch erspart. Die Auto¬ 
ren beschränken sich auf einen 


LOGO 



kurzen, knappen, aber nützli¬ 
chen Anhang, in dem die Feh¬ 
lermeldungen. die Steuerzei¬ 
chen und der Grundwonschatz 
dargestellt werden. 

Wer auf dem Atari ST in Lo¬ 
go programmieren möchte, 
sollte sich dieses Buch anschaf- 
fcn. Im Gegensatz zu ähnlichen 
Werken werden nicht Wieder¬ 
holungen aus dem Handbuch 
geboten, sondern wirkliche Er¬ 
weiterungen. 

Thora» Kern 


Was der Atari 
alles kann 
(Band 1+2) 

Von Alma und Johann Peschetz 
Vogel Buchverlag 
ca 4iKi Seiten, 35.- DM 
ISBN 3-8023-0795-X 

Die vorliegenden Bände wol¬ 
len Besitzern eines Atari 600/ 
800 XL/130 zeigen, was mit ih¬ 
rem Computer alles möglich ist. 
Auf insgesamt Uber 400 Seiten 
haben die Autoren dann auch 
SO viel Material zusammenge¬ 
tragen. daß der Anfänger viel¬ 
leicht schon wieder erschreckt 



wird. Doch ist dies kein Grund 
zur Panik, denn durch die vie¬ 
len Bcispiclprogrammc ist im¬ 
mer dafür gesorgt, daß der Le¬ 
ser nicht nur graue Theorie vor¬ 
findet. 

Band 1 bietet eine grundle¬ 
gende Einführung in die Pro¬ 
grammierung von Grafik. 
Sound und all dem. was der 
Atari sonst noch kann. Band 2 
setzt dann schon einige Kennt¬ 
nisse voraus, ist aber immer 
noch leicht verständlich. Wer 
sich gerade einen "kleinen” 
Atari zugelegt hat und mit dem 
Handbuch verständlicherweise 



nicht zurcchtkommt. sollte sich 
diese beiden Werke kaufen. 
Fortgeschrittene werden aller¬ 
dings nicht allzuviel Neues fin¬ 
den. 

Stephan König 

Atari ST - 
Peeks & Pokes 

Von Stefan Dittrich 
Verlag Data Becker 
208 Seiten. 29.-DM 
ISBN 3-89011-148-3 

Dieses Buch wurde schon 
kurz nach Erscheinen der ST- 
Computer auf den Markt ge¬ 
bracht und liegt jetzt in einer 
überarbeiteten Auflage vor. 
Der Autor beschäftigt sich in¬ 
tensiv mit den internen Abläu¬ 
fen des Computers und den 
Eingriffen, die der Benutzer re¬ 
lativ einfach vornehmen kann. 
Leider ist die Überarbeitung 
scheinbar schon vor einiger Zeit 
erfolgt, da immer noch davon 
ausgegangen wird, daß das Be¬ 
triebssystem von Diskette gela¬ 
den werden muß. Mittlerweile 
sind bekanntlich ROMs zu ha¬ 
ben und auch schon weit ver¬ 
breitet. Wenn man sich für die¬ 
ses Buch, das viele gute Infor¬ 
mationen bietet, interessiert, 
sollte man die nächste Überar¬ 
beitung abwarten. 

Stephan König 

(atart] 
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★ Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 



Atari 8 Bit 

Cass. 

Disk. 

Movie Musical 

Beer Belly Burt 

Boulderdash II 

DM 8.90 

DM 14.90 

18.90 

Madness 

Cohens Towers 

DM 14.90 

—.— 

Cass. DM 12.90 

Danger in Drindisti 

Datestone of Ryn 

DM 12.90 

DM 12.90 

__ __ 


Fighter Pilot 

DM 12.90 

—.— 


Hellfire Warrior 

DM 12.90 

—.— 


Last V 8 

DM 8.90 

—.— 

Mercenary 

Cass. DM 12.90 

Mercenary 

Movie Musical 

Madness 

DM 12.90 

DM 12.90 

18.90 


Mr. Robot 

DM 14.90 

19.90 


Night Riders/Ardy 

DM 14.90 

—.— 


Nuclear Nick 

DM 8.90 

18.90 


Ricochet 

DM 12.90 

—.— 

Boulderdash II 

Savage Pond 

DM 8.90 

—.— 

Cass. DM 14.90 

Scooter 

Second City 

DM — 

DM 12.90 

19.90 


Star Warrior 

DM 12.90 

—.— 


Summer Games 

DM — 

18.90 


Temple of 



Summer Games 

Apshai Trilogy 

Time Bound 

DM 12.90 

DM 12.90 

19.90 

Disk. DM 18.90 

Atari ST 




Brattacas 

DM—.— 

57.80 


Karate 

DM—.— 

57.80 


Land of Havoc 

DM—.— 

57.80 

Time Bound 

Major Motion 
Mercenary 

DM —.— 

DM — 

57.80 

67.80 

Cass. DM 12.90 

Space Station 

Time Bandits 

DM —.— 

DM —.— 

57.80 

57.80 



Software- 

Bestellschein 


Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand 
folgende Software: 



TM 

Qmm 

D*W 
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Major Motion 


Schreckliches geht vor sich auf 
den Highways der Stadt. Eine 
Gruppe, die sich selbst Draco- 
nian League nennt, terrorisiert 
friedliche Autofahrer. Glückli¬ 
cherweise ist der Spieler per Zu¬ 
fall vor Ort und hat auch noch ein 
neues Wunderauto zur Verfü- 


oder rechts fahren, beschleuni¬ 
gen. bremsen und natürlich 
schießen. Es stehen zahlreiche 
Waffen zur Verfügung, die aber 
nicht sofort einsatzbereit sind. 

Die gestellte Aufgabe ist mei¬ 
ner Meinung nach sehr schwie¬ 
rig. Da die Gegner nicht nur mit 
Wagen, sondern vereinzelt auch 
mit Hubschraubern angreifen, ist 
das Überleben reine Glückssa¬ 
che (oder nur mit viel Übung 
möglich). Die Grafik des Pro¬ 
gramms ist nicht schlecht, aber 
auf Dauer wenig abwechslungs¬ 
reich. Mal sieht man nur eine 
Fahrbahn, mal wird die Straße- 
geteilt. 

Wer sich gerne mit schwierigen 
Aufgaben beschäftigt, die im 
Grunde aber doch nur ein 



gung. um dem Schrecken ein En¬ 
de zu machen. 

Das ist die komprimierte Rah¬ 
menhandlung zu "Major Mo¬ 
tion", dem neuen Spiel aus dem 
Hause Microdeal. Wie so oft 
kann man dieser Story kaum ent¬ 
nehmen. um was für ein Spiel es 
sich eigentlich handelt. Dabei ist 
das Programm recht simpel. Auf 
dem Monitor sieht man eine Stra¬ 
ße aus der Vogelperspektive, auf 
der reger Verkehr herrscht. Nach 
Programmstart taucht ein LKW 
auf, der automatisch die Heck¬ 
klappe öffnet und das Wunder¬ 
auto während der Fahrt entlädt. 
Jetzt ist es am Spieler, möglichst 
unbeschadet auf der Fahrbahn zu 
bleiben und dabei noch die Geg¬ 
ner. die Mitglieder der Draco- 
nian League. zu erledigen. 

Bedient wird der Wagen mit 
der Maus. Man kann nach links 


Nicht sehr 
anregend: 
das watfen- 
starrende 
Wunderauto 
von oben 
betrachtet 

Schießspiel darstellen, sollte 
"Major Motion” einmal auspro¬ 
bieren. 

System: Atari ST 

Hersteller: Microdeal 

Rolf Kxtorrc 



Nuclear Nick 


Das britische Softwarehaus 
Americana bemüht sich ständig, 
die Benutzer der Atari XL/XE 
ausreichend mit Software zu ver¬ 



sorgen. Eines seiner neuen Pro¬ 
gramme ist "Nuclear Nick". Es 
handelt sich dabei um ein reines 
Actionspiel, bei dem Schnellig¬ 
keit und Geschicklichkeit ein¬ 
deutig im Vordergrund stehen. 


Der nukleare 
Nick wird von 
wildgeworde¬ 
nen Robotern 
gejagt 


In 20 verschiedenen Räumen 
tummeln sich zahlreiche Robo¬ 
ter. deren CPU scheinbar ein we¬ 
nig durcheinandergeraten ist. 
Dadurch sind sie zu einer echten 
Gefahr geworden, die der nu¬ 
kleare Nick bannen soll. Dazu 
muß er durch die Räume rennen. 
Powcrpacks berühren, um die 
nötige Energie zu gewinnen und 
dann einfach auf die Roboter los¬ 
stürmen. Durch die Powerpacks 
ist er nämlich fast unverwundbar 
geworden und kann die Maschi¬ 
nen auflösen. Ohne diese La¬ 
dung ist er völlig hilflos und ver¬ 
liert bei Berührung mit einem 
Roboter eines der vier Leben. Je¬ 
der Raum ist in verschiedene 
Etagen aufgetcilt. Fällt Nick zwei 
Etagen tief, hat er wieder ein Le¬ 
ben eingebüßt. 

Schön ist bei diesem Spiel, daß 
man über die SELECT-Taste ei¬ 
nen der 20 Räume auswählen 
kann. Man muß sich also nicht 
unbedingt der Reihe nach durch¬ 
arbeiten. Außerdem ist cs so 
möglich, an manchen Stellen ein 
bißchen zu üben. 


Eine neue Spielidee bietet 
"Nuclear Nick" sicher nicht, da¬ 
für aber ein hohes Tempo, eine 
ansehnliche Grafik und viel 
Spaß. 

System: Atari XL/XE 

Hersteller: Americana 

Bezugsquelle: CompyShop 

Stephan König 
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Beer Belly Burt’s 
Brew Biz 


Wenn ein Programm einen so 
witzigen Titel hat ( damit kann 
man den Verkäufer im Laden zu 
Verzweiflung bringen), erwartet 
man automatisch auch etwas Be¬ 
sonderes. Leider wird man hier 
aber enttäuscht. 

Der Covertext verrät fast 
nichts. Er besagt nur. daß Burt 



Eine wirkliche 
Brauerelbe • 
aichtigung 
lat alcher 
berauachen- 
der ala dleaea 
Spiel 


eine Brauerei besichtigen soll, 
die aus 30 Räumen besteht. Bei 
Spiclstart steht der kleine Burt 
vor drei Türen, die jeweils zu ver¬ 
schiedenen Abteilungen führen. 
Hat man eine davon durchschrit¬ 
ten, wechselt das Bild. Was dann 
auftaucht, ist mit den unzähligen, 
bereits vorhandenen Plattform¬ 
spielen zu vergleichen. 


Was Burt nun genau tun soll, 
bleibt unklar. Es sind keine Ge¬ 
genstände aufzunehmen und kei¬ 
ne Geheimnisse zu entschlüsseln. 
Der einzige Gegner, der auf¬ 
taucht. sieht aus wie Burt und 
schießt manchmal. In der Regel 
ist man aber schneller und be¬ 
siegt ihn. 


Ich halte vorliegendes Pro- 
grammm für eine echte Enttäu¬ 
schung. Sollte jemand herausfin¬ 


den. was in diesem Spiel eigent¬ 
lich zu tun ist, kann er es uns viel¬ 
leicht verraten. 

System: Atari XL/XE 

Hersteller: Americana 

Bezugsquelle: Joysoft 


Stephan König 



Space-Station 


Nun erobern schon die Action- 
Adventures den Atari ST. Das 
erste erwähnenswerte Spiel die¬ 
ser Art heißt "Space Station" und 
besteht aus mehr als HX) Bildern, 
die viele trickreiche Aufgaben 
und Gefahren enthalten. 

Mit dem Joystick steuern Sie 
einen todesmutigen Raumschiff¬ 
kommandanten, der sich in eine 
von Außerirdischen besetzte 
Raumstation wagt. Nachdem er 
die Situation erfaßt hat. gibt es 
für ihn nur noch zwei Ziele: Die 
Station muß zerstört werden, da¬ 
mit sie nicht in die Hände der 
Aliens fällt. Außerdem muß sein 
defektes Raumschiff mit Treib¬ 
stoff und Energie versorgt wer¬ 
den. um die Rückkehr zur Erde 
zu sichern. 

Sie gelangen nun in das Laby¬ 
rinth der Raumstation, in der vie¬ 
le Gefahren lauem. Hier müssen 


Sie die verstreut herumliegenden 
Lithiumkristalle aufsameln. um 
das Raumschiff zu versorgen, 
und die Diskette finden, die den 
Selbstzerstörungsmechanismus 
der Station aktiviert. Ihr eigener 
Energievorrat ist zu Beginn noch 
relativ groß, aber in den Kämp¬ 
fen mit den Aliens und anderen 
bösen Fallen schwindet er mehr 
und mehr. Zur Verteidigung 
steht Ihnen eine Waffe zur Verfü¬ 
gung, zu der Sie allerdings noch 
Munitionspakete finden müssen. 
Diese sind aber nur mäßig be¬ 
stückt. was zum sparsamen Um¬ 
gang mit der Pistole zwingt. Wer 
Glück hat. findet auch noch ei¬ 
nen Raketen-Rucksack, mit dem 
man über Gefahren hinwegflie¬ 
gen kann. "Space Station" ist ein 
interessantes Action-Adventure, 
das die Reihe dieser Programme 
auf kleineren Rechnern nahtlos 
fortführt. Fans derartiger Spiele 
werden sicherlich begeistert sein. 

Grafisch bietet "Space Sta¬ 
tion" den üblichen Standard. 
Was den Sound betrifft, hört man 
nur Gedudel über den Lautspre¬ 
cher. Erst bei Anschluß eines Mi¬ 
di-Synthesizers kommt man in 
den vollen Genuß des Klangs. 

System: Atari ST 

(512 KByte, Farbmonitor) 
Hersteller: Eidersoft 

Bezugsquelle: Profisoft 

Thomat Kcm 


ST-Protector 


Man nehme eine alte, bewähr¬ 
te Spielidee und setze sie mit ein 
paar Veränderungen auf einen 
neuen Rechner um. Nach diesem 


Daa Innere der 
Raumatadon 
erwelat sich 
erwartungs¬ 
gemäß ala 
Labyrinth 
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Prinzip arbeiten heute einige 
Hersteller und Programmierer, 
um der Softwarcflautc entgegen¬ 
zuwirken. Daß darunter manch¬ 
mal die Qualität leidet, ist eigent¬ 
lich selbstverständlich. 




Bei "ST-Protector” stand der 
Klassiker “Defender" Pate. Ein 
Raumschiff düst Uber eine Planc- 
tenlandschaft und muß sich ge¬ 
gen die cinfallcndcn Aliens ver¬ 
teidigen. Im oberen Viertel des 
Bildschirms zeigt das Radar die 
herannahenden Gegner an. In 
brenzligen Situationen kann man 
eine Superbombe zünden oder 
durch Hypersprung entkommen. 

Soweit ist alles schon einmal 
dagewesen. Hinzu kommt bei 
"ST-Protector** nun die Rettung 
der Bewohner eines Planeten. 
Hilflos winkend stehen sic da, 
und nur der kühne Streiter mit 
seinem silberblitzenden Raum¬ 
schiff kann ihnen zu Hilfe eilen. 
Trotz dieser Neuerung entspricht 
das Spiel im großen und ganzen 
dem Programm "Defender”. 

Gesteuert wird mit dem Joy¬ 
stick, nicht - wie beim Atari ST 
üblich - mit der Maus. Für Hy¬ 
persprung und Smartbombc muß 
man die Tastatur zu Hilfe neh¬ 
men. 

Die Grafik ist gerade das min¬ 
deste. was man einem Spiel auf 
dem Atari ST erwarten kann. Mit 
ein wenig mehr Mühe hätte man 
sie auch besser gestalten können. 
Die Frage ist allerdings, ob das 
bei einem solchen Spiel notwen¬ 
dig ist. Sehr gut ist jedoch der 
Sound. Natürlich erreicht man 
über den Lautsprecher nur bie¬ 
deren C-64-Standard, wobei 
selbst das Gerät mit 8 Bit noch 
mehr bieten könnte. Den vollen 
Genuß bringt erst der Anschluß 


eines Midi-Synthesizers, der die 
wahre Klangfülle des Programms 
offenbart. Da nur wenige über 
ein solch kostspieliges Gerät ver¬ 
fügen, stellt sich die Frage, ob 
man nicht besser Mühe auf den 
reinen ST-Sound verwendet hät¬ 
te. 

"ST-Protector" ist ein empfeh¬ 
lenswertes Actionspiel für alle, 
die bisher vergeblich auf ein ver¬ 
nünftiges Programm gewartet 
haben. Sicherlich wurden die 
Möglichkeiten des Computers 
noch nicht voll ausgeschöpft, 
aber der Spielefreak wird mit 
dem Ergebnis zufrieden sein. 

System: Atari ST 

(512 KByte. Farbmonitor) 
Hersteller: Eidersoft 

Bezugsquelle: Profisoft 

Thomas Kern 



Nicht mehr ganz neu aber doch 
sehr gut ist das Programm "Polar 
Pierre". Es bietet dem Spieler ei¬ 
ne Menge guter Unterhaltung. 

Die Aufgabe ist einfach zu be¬ 
schreiben. Der Spieler muß Pier¬ 
re durch eine Anzahl von Screens 
steuern. In jedem Bild tauchen 
einige Fähnchen auf, die Pierre 
berühren muß, um sie zu aktivie¬ 
ren. Erst wenn alle Fahnen eines 
Bildes aktiv sind, kommt man ins 
nächste. So einfach, wie es 
scheint, ist diese Aufgabe aber 
nicht. 


Schon im ersten Bild fängt der 
Ärger an. Ein fürchterliches Ge¬ 
witter tobt (der Sound ist beein¬ 
druckend). Das Unwetter alleine 
kann Pierre nicht erschrecken, 
wohl aber die energiegeladenen 
Blitze. Viel zu schnell wird Pierre 



davon getroffen und haucht dann Das Spiel 
eines seiner vier Leben aus. ln je- kann um 
dem neuen Bild tauchen andere * ^ w * 
Gefahren auf. Da die Fahnen auf 
mehrere Plattformen verteilt 
sind, ist es fast immer die letzte, 
an die man nur schlecht heran¬ 
kommt. Wenn man Pierre dann 
noch über vereiste Flächen steu¬ 
ern muß. auf denen der kleine 
Kerl ständig ausrutscht, hat man 
alle Hände voll zu tun. 

Grafik und Spielaufbau, aber 
auch die Spielidee gefallen mir 
sehr gut. Positiv ist. daß man sich 
eigene Räume zusammcnstellcn 
kann. Dazu dient die Construc- 
tion Factory. Leider können nur 
die Besitzer eines Diskettenlauf¬ 
werks die neuen Screens auch ab¬ 
speichern und wiederverwenden. 

Ich halte "Polar Pierre" für ein 
witziges Spiel und eine Bereiche¬ 
rung des Softwaremarktes. 

System: Atari 400/800/600 

+ 800 XL/130 XE 
Hersteller: Databyte 

Bezugsquelle: Microhändler 

Rolf Knorrc 


Vielleicht haben Sie 
es sich schon 
gedacht. 

Die großen Ziffern 
stehen für die 
Noten, die wir für 
die jeweiligen 
Spiele 

vergeben haben: 

1 = sehr gut, 

6 = ungenügend. 
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Als ich das erste Mal die Caset- 
tc von "Screaming Wings" in 
Händen hielt, dachte ich. cs müs¬ 
se sich wohl um eine Art Flugsi¬ 
mulation handeln. Ich hatte mich 
allerdings gewaltig getäuscht. 
Das Programm ist eherein klassi¬ 
sches Schießspiel nach Invader- 
Muster. Zwar erhielt es ein mo¬ 
derneres Outfit. die Ähnlichkeit 
ist aber trotzdem nicht zu überse¬ 
hen. 



Gegen den 
Pulk von 
Angreifern 
hilft wieder 
einmal nur 
Schieden 


Es geht um turbulente Luft¬ 
kämpfe, die der Spieler mit sei¬ 
nem Flugzeug bestehen muß. 
Dieses schwebt am unteren Bild¬ 
schirmrand und kann nach links 
oder rechts und ein Stückchen 
nach oben bewegt werden. Von 
den Seiten und von oben tauchen 
nun nach und nach verschiedene 
Angreifer auf. mal in Wellen, 
mal als Einzelkämpfer. Die Auf¬ 
gabe ist klar: schießen, bis die 
Rohre heiß werden und dabei 
möglichst viele Punkte machen. 

Einige der gegnerischen Flug¬ 
zeuge verwandeln sich nach dem 
Abschuß in Buchstaben, die auf¬ 
gefangen werden müssen. Ein X 
verstärkt die Feuerkraft, ein D 
bringt die wichtige Destruction- 
Bombe. Nur mit ihr kann das 


große Kampfflugzeug vernichtet 
werden. Ohne diese Bombe be¬ 
deutet sein Auftauchen fast im¬ 
mer den Verlust eines Lebens, 
von denen 3 zur Verfügung ste¬ 
hen. Bei 10.000 Punkten be¬ 
kommt man ein Extraleben. 

Leider ist die Grafik nicht 
überragend. Da auch die Hand¬ 
lung weder neu noch originell ist, 
kann "Screaming Wings” nur 
großen Fans von Schießspielen 
empfohlen werden. 

System: Atari 800 XL/130 XE 

Hersteller: Red Rat Software 

Bezugsquelle: Microhändler 

Rolf Koorrc 


Pygnosis — Software 
aus England 


Brandneue Software bekamen 
wir dieser Tage aus England. Der 
Name Pygnosis ist Besitzern ei¬ 
nes Atari ST ja sicher nicht mehr 
unbekannt. Wer die beiden neu¬ 
en Spiele dieser Firma kennt, 
wird ihr vielleicht auch eine tolle 
Zukunft prophezeien. 

Nun aber zu den Spielen. Vor¬ 
aussetzung für "Deep Space" 
und "Arena" sind ein ST mit 
Farbmonitor und mindestens 512 
KByte Speicherplatz. Bei "Deep 
Space" handelt es sich um ein in¬ 
tergalaktisches Weltraumaben¬ 
teuer. Mit dem hochmodernen 
Strix-Fighter kann der Spieler 
verschiedene Sonnensysteme er¬ 
kunden. Vom Raumschiff selbst 
sieht man nur die Kontrollsyste- 
me am oberen und unteren Bild¬ 
schirmrand. In der Mitte des Bil¬ 
des hat man einen prima Aus¬ 


blick ins Universum und auf die 
Objekte, die dort herumfliegen. 
Gesteuert wird über Maus, Joy¬ 
stick oder Tastatur; am sinnvoll¬ 
sten ist eine Kombination aller 
Möglichkkeiten. 

Die Kontrollinstrumente und 
Statusanzeigen des Bordcompu¬ 
ters sind vielfältig. Vom Zu- 
slandsbcricht über Radaranzei¬ 
gen bis zu den verschiedenen 
Waffensystemen kann alles auf¬ 
gerufen werden. Wenn man den 
Raum verdunkelt und sich voll 
auf "Deep Space" konzentriert, 
kommt schon bald ein echtes 
Science-fiction-Gefühl auf. Je 
nach Lage der Dinge kann man 
recht schnell in eine Weltraum¬ 
schlacht verwickelt werden, bei 
der dann Quarkbombs oder Pho- 



Pygnosis-Startscreen 


tonentorpedos zum Einsatz kom¬ 
men: manchmal muß man aber 
auch einem Metcorsturm oderei¬ 
ner Sonne ausweichcn. 

Die Grafik des Spiels ist recht 
gut, obwohl noch lange nicht alle 
Möglichkeiten des ST genutzt 
wurden. Das gilt auch für den 
Sound. Einfach fantastisch sind 
aber die Grafiken vor Spielbe¬ 
ginn und zwischen zwei Runden. 
Wer Schießspiele und technische 
Programme mag. wird an "Deep 
Space" sicher Gefallen finden. 


Mehr Aktivität 
ala bei der 
Sportachau 
wird hier vom 
Sportbegei - 
aterten achon 
verlangt 
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Nur mit Farb¬ 
monitor wird 
dieser Ausblick 
In die Tiefe 
des Raums 
gewährt 


Einen größeren Anhänger¬ 
kreis wird wohl das zweite Py- 
gnosis-Programm finden. Es 
trägt den Titel “Arena". Dahin¬ 
ter verbirgt sich aber kein altrö¬ 
mischer Gladiatorenkampf, son¬ 
dern ein neuzeitliches Sportspiel 
der allerersten Güte. Insgesamt 
können bis zu vier Personen in 
sechs Sportarten tcilnehmen. Es 
geht zwar auch alleine, doch 
macht es in Gesellschaft den mei¬ 
sten Spaß. In folgenden Diszipli¬ 
nen kann man antreten: 100-Me- 
ter-Lauf. Weitsprung. Hoch¬ 
sprung. Stabhochsprung. Kugel¬ 
stoßen. Speerwurf. Alle Sportar¬ 
ten sind somit der Leichtathletik 
zuzurechnen, was aber nicht be¬ 
deutet. daß man leichtes Spiel 
hätte. Die Aktionen werden über 
die Tastatur gesteuert. Wie man 
es schon von anderen Spielen 
dieser Art kennt, muß z.B. die 
Energie für den Anlauf durch ab¬ 
wechselndes Drücken zweier Ta¬ 
sten gesteigert werden, was aller¬ 
dings sanft formuliert ist; man 
muß geradezu draufhämmern. 

Bei “Arena“ handelt es sich 
um ein recht unkompliziertes 
Programm. Zum Ausgleich er¬ 
hält man eine tolle Grafik und 
gute Unterhaltung. Der zu steu¬ 
ernde Sportler ist, wie auch sein 
Umfeld, hervorragend darge¬ 
stellt. Ist ein Lauf oder Sprung 
beendet, erscheint auf dem Bild¬ 
schirm ein Männlein mit dicker 
Nase, das wohl eine Art Schieds¬ 
richter sein soll. Zur Freude der 
Spieler entwickelt sich dann im¬ 
mer ein kleiner Dialog zwischen 
den beiden. Die Texte erschei¬ 
nen in Sprechblasenform und 
sind teilweise recht ulkig. Da 
man jederzeit freien Zugriff auf 


eine gewünschte Sportart hat, 
kann man besonders schwierige 
Disziplinen öfter anwählen. Lei¬ 
der gibt es nach erfolgreicher Be¬ 
wältigung aller Sportarten keine 
besondere Wertung. Man kann 
aber zu jeder Zeit eine Punkteta¬ 
belle auf den Bildschirm holen, 
um den aktuellen Stand zu über¬ 
prüfen. Dieser kann auch abge¬ 
speichert werden, um das Spiel 
zu einem späteren Zeitpunkt 
fortzusetzen. “Arena“ ist ein ge¬ 
lungenes Programm, wenn man 
einmal vom bescheidenen Sound 
absieht. 

System: Atari ST 

(min. 512 KByte, Farbmonitor) 
Hersteller: Pygnosis 

Bezugsquelle: Joysoft 

Rolf Knorre 


4 Day at the Races 


Aus der Menge der üblichen 
Actionspiele ragt dieses Pro¬ 
gramm etwas heraus, da es weni¬ 
ger um schnelle Aktionen als um 
Glück geht. Wie der Titel schon 
verrät, dreht es sich um Rennen, 
speziell um Pferderennen. 

Der Spieler kann sich aus fünf 
Pferden eines aussuchen, auf das 


er wettet. Danach startet das 
Rennen, das auf dem Bildschirm 
in Bewegung umgesetzt wird. 
Am Ende gibt es eine Auswer¬ 
tung. Je nachdem, welchen Platz 
das gewählte Pferd belegt, hat 
man Geld gewonnen oder verlo¬ 
ren. Insgesamt werden lOsolcher 



Rennen durchgeführt, bevor die 
Endabrechnung erfolgt. 

Leider sind die Möglichkeiten, 
die der Spieler zum Eingreifen 
hat, sehr gering. Man muß sich 
also auf das Beobachten be¬ 
schränken, was auf Dauer doch 
unbefriedigend ist. 

System: Atari 400/800 XL/XE 
Hersteller: Red Rat Software 

Bezugsquelle: Compy Shop 

Stephan König 



Pferderennen 
wie im 
richtigen 
Leben: Wette 
abschließen 
und abwarten 
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Den ganz eingefleischten Ata- 
rianem ist sie bekannt, die Kon¬ 
kurrenz des ATARI magazins 
jenseits des Atlantiks. Was dem 
Spekulanten das Wallstreet 
Journal, ist dem ST-User Antic, 
die amerikanische Zeitschrift für 
Atari ST. Ein Mitarbeiter hat bei 
den amerikanischen Kollegen 
ein bißchen spioniert. Was er 
herausgefunden hat, steht im 
nächsten Heft. 

320 KiloByto 

Der Besitzer eines "kleinen" 
800 XL braucht sich beileibe 
nicht vor den "größeren” Atari- 
Computern zu verstecken. Denn 
wer weiß besser als er, welche 
Qualitäten in dieser kleinen Ma¬ 
schine stecken! Aber gelegent¬ 
lich stößt man eben doch an die 
64-KByte-Grenze und hätte ger¬ 
ne ein größeres RAM. 

Wie Sie mit etwas Geschick 
und kaum mehr als 80 DM zu sa¬ 
genhaften 320 KByte kommen, 
lesen Sie im nächsten ATARI 
magazin Eine ausführliche 
Bauanleitung mit Schaltplänen 
und der notwendigen Software 
macht Ihnen die Anwendung 
leicht. 


Sound 

Der im Atari ST eingebaute 
Soundchip steht in einem kras¬ 
sen Mißverhältnis zur sonstigen 
Ausstattung der Maschine; sei¬ 
ne Leistungen sind eher kläglich. 
Über die MIDI-Schnittstelle kann 
aber mit einem entsprechenden 
Synthesizer ganz ordentlich mu¬ 
siziert werden. Notenschreiben, 
Komponieren und vieles mehr 
übernimmt der "Ministrel Musi¬ 
cal Editor". Mehr darüber in Heft 
2/87 des ATARI magazins. 


Das nächste ATARI magazin 
erscheint am 18£87 
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... FÜR DEN COMPUTER ZUHAUS 


16-K-Bibomon 

Der 16-K-Bibomon ist ein Maschinensprach-Monitor, der fest in 
Ihrem Atari-Computer der Serien 800XL und 130XE eingebaut 
wird Sie erhalten mit diesem Monitor eine Centronics-Parallel- 
Schnittstefte und eine Hardcopy-Routine in Ihrem Computer Die¬ 
se Hardcopy-Routine können Sie JEDERZEIT durch einen Ta¬ 
stendruck auslösen. 4 verschiedene Drucker sind im Anwahlme- 
nü der Hardcopy-Routine enthalten! 

Ebenfalls fest Im Computer eingebaut wird ein DOS Sie brau¬ 
chen also kein DOS mehr zu laden, um Programme zu speichern 
oder zu laden I 

Auch den Monitor erreichen Sie tederzeit durch einen Tasten¬ 
druck. Sie können mit diesem Monitor Speicherbereiche -Disas- 
semblieren. -Listen. Vergleichen. -Verschieben. Ab suchen Sie 
können Sektoren ewilesen verändern, schreiben Der Monitor 
verfügt über einen leistungsfähigen Zeilenassembler Und vieles 
mehr 

Mit dem Monitor bekommen Sie ein ausführliches, 70seibges. 
deutsches Handbuch 

Der 16-K-Bibomon arbeitet mit der Speedy 1050 zusammen! 
Das alles bekommen Sie exklusiv bei uns — im COMPY-SHOP! 


16-K-Bibomon, für Atari 800XL. 448,— DM 

16-K-Bibomon, für Atari 130XE. DM 448,— DM 

Einbauen des 18-K-Bibomon in Ihren Computer, zzgl 60 — DM 
Atari 800XL 320 KRAM +16-K-Bibomon 798— DM 

Atari 130XE. 192 KRAM + 16-K-Blbomon 849,— DM 


- Testbericht In der COMPUTER KONTAKT 8/9-86 — 

FORDERN SIE UNSEREN AUSFÜHRLICHEN PROSPEKT AN! 
HÄNOLER-ANFRAQEN ERWÜNSCHT! 


Hardware - Software 

Atari 800XL, mit 320 KRAM und 16-K-Bibomon 798,— DM 
Atari 130XE. mit 192 KRAM und 16-K-Bibomon 849,— OM 

Atari 1050. mit Speedy N . 598,— DM 

Atari 1050, mit Speedy T . 698,— DM 

Atari 1029. mit Grafikdruck-Programm 498,—DM 

Grafikdruck-Programm, einzeln 39.— DM 

Mannesmann MT 80, anschfuöfertig für XL-XE 998— DM 

Okidata Ml 182, anschluBferiig für XL-XE. 1098,— DM 

Okidata Mt 192, anschlußfertig für XL-XE. 1698— DM 

Printer-Interface für Atari XL-XE. 148,— DM 

Btbo Bumer, Eprommer f XL-XE. b. 32-K-EPROMs 248.— DM 

SNAUT, NEUI Förth 83 Compiler auf Disk oder Kas. 98,— DM 
Design-Master, das Super-Programm für XL-XE .... 19,80 DM 
Soundmaschine, ebenfalls Super'. 29,80 DM 

SOLANGE VORRAT REICHT. 

RGB-Monitor für XL-XE mit lachten Gehäuseschäden 

(Kratzer), anschlu6ferlig für XL-XE. 698.— DM 

ATARI POWER-Buch, viele Tips und Tricks 29.— DM 

Die HEXENKÜCHE, Buch m, sehr vielen Tips u Tncks 29,— DM 
Die HEXENKÜCHE. Disk z. Buch, m. allen Progr 19,80 DM 


WIR SIND FACHH ANDLER FÜR DAS NEUE SEGA VIOEOSPIEL SYSTEM 

FORDERN SIE UNSERE AUSFÜHRLICHE PREISLISTE AN! 
KATALOG MIT CA. 170 SEITEN GEGEN 5,00 DM! 

ALLE UNSERE PROOUKTE BEKOMMEN SIE IN ÖSTERREICH 
BEI DER FIRMA AMV IN WIEN! 


Speedy 1050 

Speedy 1050 «t an Hardware-Zusatz, der in Ihr Atari 
1050 Laufwerk eingesteckt wird Sie haben dwn sofort mehrere 
Vorteile 

— Drei Speicherdichten: 

1. 88 KByte Single-Denslty 

2. 127 KByte Medlum-Oenslty 

3. 176 KByte Double-Denslty 

— Drei Uberlragungs-Geschwindigkeiten: 

1. Atari 1050 Normal — ca. 19.200 Baud 

2. Speedy 1050 Normal — ca. 28.400 Baud 

3- Speedy 1050 Super-Speed — ca. 88.200 Baud 

— Oie Speedy 1050 Ist voll programmierbar 

— Formatiert jede« der drei Formate In 9 Sekunden 

— Leichter Einbau, von jedem Laien ausführbar 

— Benutzerfreundliche Software 

— Arbeitet mit dem 16-K-Bibomon zusammen 

— Kann kopiergeschützte Software kopieren 

— Digitale Ttackanzelge (Speedy T) 

— Akustischer Fehlermelder (Speedy T) 

WICHTIG! SPEE0Y 1050 IST NICHT HAPPY-KOMPATIBEL! 

Speedy 1050 N. 198.- DM 

Speedy 1050 T. mit Trackanzeige und Summer . 298 — DM 
Nachrustsatz Trackanz u Summer f Speedy 1050 N 119.— DM 
Anwender Handbuch Speedy 1050. mit ROM-Ustlng 50,— DM 

Einbau der Speedy 1050 in Ihr Laufwerk, zzgl 60.— DM 

Atari 1050 mit Speedy 1050 T . 698,— DM 

FORDERN SIE UNSEREN AUSFÜHRLICHEN PROSPEKT AN! 
HÄNDLER-ANFRAGEN ERWÜNSCHT! 


Dkyan_ 

Pascal Software Atari XUXE 

kyan pascal für die XUXE Serie . DM 298,- 

tyaspucafist ein mit DOS 2 5 arbeitender Compiler für die 
Atari-XL/XE-Serie Es umfaßt den voBen Jensen-Wirth 
Standard und eignet sich für den Anfänger genauso wie 
für den fortgeschrittenen Programmierer Es ist blitz¬ 
schnell und hat folgende Eigenschaften: 

* 6502 Maschinencode Compiler erlaubt das Einbinden 
von Assemblersource ★ Bildschirmeditor * Stringbefeh¬ 
le * Atari-Grafik und Soundunterstützung * Source 
Code Linking. Chaining und Random-Files * I3stellige 
Floatingpoint-Genauigkeit * Mit Tutorial/Referenzunter¬ 
lagen * 

kym ßtscät wird auf einer ungeschützten Single Density 
Diskette geliefert und benötigt nur 48 K Speicherplatz 
und ein Laufwerk. 

kyan pascal für Ihren Atari Computer bei Ihrem 
Fachhändler oder direkt von uns. 

Handlaranfragen: Wltl Datentachnik, Am Denkmal 8 
t h. 4802 Halle/Westfalen, 05201/4006 


Compy-Shop, Gneisenaustr. 29, 4330 Mülheim/Ruhr 

Telefon 0208-497169 
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